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***** SOMMARIO ***** 


Sezione UNO 

Listato completo di un assemblatore/disassemblatore della 
serie 6510. 

Spiegazione dettagliata di ogni istruzione del linguaggio 
Assembly del microprocessere 6510. corredata da numerosi e 
utili esempi. 


Sezione DUE 

Questa parte del libro si avvalora' delle nozioni 
acquisite nella prima parte per illustrarvi alcune 
tecniche sullo scroi ling del video., sia per quanto 
riguarda i caratteri, sia hello scorrimento punto a punto. 
Ci interesseremo anche della creazione di grafici in alta 
risoluzione mediante il controllo diretto della scansione 
del video e l'uso del linguaggio Assembly, nonché' della 
gestione del generatore di suoni a nostra disposizione. 
Imparerete successivamente come utilizzare gli interrupts 
per realizzare qualcosa indipendentemente da ciò' che il 
computer sta elaborando in quel momento, come ad esempio 
suonare una melodia durante l'esecuzione di un programma 
senza rallentarlo, oppure mentre si digita sulla tastiera. 
Vi e' inoltre un capitolo sulla programmazione dei tasti 
di funzione e sulla simulazione di una tastiera di tipo 
Spectrum, ovvero con la possibilità' di ottenere un' 
istruzione mediante la pressione di un singolo tasto. 

Per concludere, tratteremo su come aggiungere dei comandi 
ai BASIC nel modo piu' semplice. 


Sezione TRE 

Tutte le rotitines contenute nelle ROM sono qui spiegate, 
con l'ausilio di istruzioni sul loro utilizzo. 
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Appendici 
Nappa di memoria. 

Codici di schermo, dei colori, codice ASCII, ecc. 

Lista commentata della Jump Table del sistema operativo 
(Kernal), ovvero della tabella degli indirizzi di tutte le 
sue routines. 

Lista delle istruzioni del microprocessore 6510, 
accompagnate dai loro codici decimale ed esadecimale. 
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Scansione del1'immagine 

21 : Routine per colorare lo schermo con due 
differenti colori di sfondo e di bordo. 

22 : Routine per ottenere simultaneamente sullo 
stesso schermo grafica in alta risoluzione 
abbinata ad un testo. 

23: Routine per ottenere simultaneamente sullo 
stesso schermo grafica in alta risoluzione 
a piu' colori abbinata ad un testo, con in 
piu’ un programma dimostrativo in BASIC. 

24: Routine che costruisce l'impossibile., con 
tre differenti colori di bordo e sfondo, 
testo normale, in multi color ed in extended 
colour mode, 24 sprites sullo schermo in 
contemporanea, tutto senza alcun tremolio. 

Grafica in alta risoluzione 
25: GRAPH 

Abilita lo schermo in alta risoluzione. 

26: NRM 

Disabilita lo schermo in alta risoluzione 
ripristinando il testo. 
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28: CLG 

Pulisce lo schermo in alta risoluzione. 
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Assegna i colori dello sfondo, del bordo, 
del testo, nonché' i multicolore 1, 2 e 3* 
30: PLOT 

Accende un punto sullo schermo in alta 
risoluzione tramite le sue coordinate. 

31 : CHAR 

Inserisce un carattere formato da una 
matrice di 3t8 punti sullo schermo. 

32: UNPLOT 

Cancella un punto dallo schermo in alta 
risoluzione tramite le sue coordinate. 
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33: INVERI 

Inverte un'area di memoria o una porzione 
di schermo in aita risoluzione, accendendo 
i punti spenti e spegnendo quelli accesi. 


Comandi BASIC addizionali 

34: Programma per inserire i nuovi comandi. 
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36: NRM 

37: COLOUR 

38: CLG 

39: FILI 

4e: INVERI 

41: PLOT 

42: UNPLOT 

43: CHAR 

44: APND 

45: PROG 

46! OLD 

47: NSAVE 

43: MLOAD 

43: MVERIFY 

50: OFF 
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***** PREFAZIONE ***** 


Questo libro non e f stato scritto solo per rappresentare 
una guida sul linguaggio Assennòly del COMMODORE 64. 

Quando mi sono seduto a scriverlo, infatti, ho deciso che 
era assolutamente indispensabile includervi anche degli 
esempi pratici che illustrassero come meglio utilizzare 
ciò -1 che si era appena imparato. Conseguentemente, ho 
dunque sviluppato la sezione due, nella quale ho voluto 
dimostrare come usare il linguaggio Assembly per tutte 
quelle cose che ognuno di noi vorrebbe fare, ma che poi 
non trova nessuna documentazione sul come realizzarle. A 
titolo di esempio, posso citarvi le tecniche di scrollino, 
gli interrupts, la grafica basata sulla scansione del 
video ed i comandi BASIC addizionali. 

Il libro si indirizza quindi sia al principiante, 
desideroso di imparare nuove cose, sia al programmatore 
esperto, che vuole invece scoprire come ottenere di piu J 
dal suo computer. 

Mi auguro dunque che il libro sia di Vostro gradimento, e 
soprattutto che rappresenti anche per Voi quelle che erano 
le mie speranze quando ho deciso di scriverlo. 


MARK GREENSHIELDS, 
MARZO 1984. 
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***** INTRODUZIONE ***** 


Tutti i programmi contenuti in questo libro sono stati 
listati con una stampante Seikosha Business Printer, la 
quale non e' però' in grado di riprodurre i caratteri 
semi-grafici di controllo dello standard COMMODORE. 
Pertanto, eccovi una lista di tutti i simboli e di come da 
ora in avanti compariranno nei nostri listati. 


ICLR] 

I HOME1 

[INST1 

[DELI 

[BLK1 

[ VHT3 

[REDI 

[C.YN1 

[PURI 

[GRJH 

[BLU] 

[ YEL1 
[RVS ON 3 
[RVS OFF] 
[OR] 

[ BRN1 
[LT RED] 
[GY 13 
[GY 23 
ILT GRN3 
[LT BLU] 
[GY 33 
[CUR DE3 
[CUR UP3 
[CUR RT3 
[CUR L3 


= pulisce lo schermo 
= cursore in alto a sinistra 
= inserimento carattere 
= cancellazione carattere 
= nero 
= bianco 
= rosso scuro 
= ciano 
= porpora 
= verde scuro 
= blu scuro 
= giallo 

= reverse inserito 
= reverse disinserito 
= arancione 
= marrone 
= rosso chiaro 
= grigio 1 
= grigio 2 
= verde chiaro 
= blu chiaro 
= grigio 3 
= cursore in basso 
= cursore in alto 
= cursore a destra 
= cursore a sinistra 
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***** SEZIONE UNO ***** 


***** SUPERMON ***** 


Tutti i programmi contenuti in questo libro sono listati 
in codice mnemonico, e quindi necessitano di un 
assemblatore per poter essere digitati; non si richiede 
tuttavia un vero e proprio macro-assembler, ma e’ 
sufficiente invece un piccolo e semplice monitor. 

Di seguito troverete quindi il listato di SUPERMON, un 
assemblatore/disassemblatore/monitor scritto da Jim 
Butteriield, al quale vanno i nostri ringraziamenti per la 
gentile concessione del suo programma. 

Il listato BASIC che precede SUPERMON servirà’ alla sua 
digitazione. Avrete bisogno di questo assemblatore o di un 
similare per memorizzare tutti i programmi che troverete 
in questo libro. 

SUPERMON si presenta in un listato di numeri esadecimali; 
usando pero’ il caricatore BASIC in dotazione, non 
troverete nessuna difficolta’ nel digitarlo. 

Per memorizzare SUPERMON, battete innanzitutto i seguenti 
comandi in modo diretto (<RETURN> significa premere 
l’omonimo tasto); 

POKE 43,1 <RETURN> 

POKE 44,32 <RETURN> 

POKE 8192,0 <RETURN> 

NEW <RETURN> 


Digitate quindi il caricatore BASIC e salvatelo. 

Adesso caricatelo e date il RUN; apparirà’ sullo schermo 
in alto a sinistra la scritta seguente; 





Avrete notato che il primo numero apparso sul video 
corrisponde al primo numero del listato di SUPERMAN ; 
questo indica che dovete iniziare ad inserire le data 
esadecimali. 

Per aiutarvi, vi mostriamo qui di seguito le prime tre 
linee che dovete battere. 

Importante! ricordatevi di non inserire mai degli spazi 
tra i numeri: 

. 0800? 001A086400932293 
.0808? 121D1D10 ì0535550 
.0810? 45522036342D4D4F 

Non preoccupatevi se non capite cosa state battendo. 
L importante e' che facciate attenzione a non commettere 
alcun errore, e vedrete che tutto funzionerà' quindi nel 
migliore dei modi. 

Questa fatica iniziale vi sara' ricompensata dal fatto che 
e' molto piu' semplice e rapido digitare programmi m 
linguaggio macchina con un assemblatore piuttosto che 
manualmente. 

Una volta terminato di battere SUPERMAN, vi verrà' posta 
la seguente domanda! 

SALVA SU NASTRA 0 DISCO? 

Premete ’N' se usate il registratore a cassette; premete 
invece ’D’ se usate il floppy disk, assicurandovi di avere 
a disposizione almeno 11 blocchi liberi sul vostro 
dischetto. 


Se avete premuto 'N' vi apparirà' il messaggio 
PRESS RECORD & PLAY 0N TAPE 

Se invece avete premuto 'D' il drive si metterà' in moto e 
registrerà' il programma sul dischetto. In caso di errore, 
battendo RUN 100 potete salvare il programma una seconda 
volta. 
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SUPERMON può' essere caricato normalmente, battendo! 

LOAD"SUPERMON",ì da nastro, oppure 
LOAD"SUPERMON",8 da disco. 

Date quindi RUN: compariranno sullo schermo alcune scritte 
di presentazione, e la presenza di un punto sul margine 
sinistro indicherà' l'attesa di un comando. 

Per ottenere ulteriori copie di SUPERMON, e' sufficiente 
caricare il programma e salvarlo prima di farlo partire, 
come se si trattasse di un normale programma BASIC. 

SUPERMON e' inoltre facilmente rilegatile in qualunque 
zona della memoria RAM. Per fare ciò', scegliete 
l'indirizzo di partenza e aggiungete 2065; indicheremo 
questo numero con la lettera. K; calcolate ora i due valori 
LO e HI mediante le seguenti formule! 


L0=INT(K/256) 
HI=((K/2561-LO1*256 


Adesso battete POKE 55,LO e POKE 56,HI; date quindi RUN ed 
il gioco e' fattoi 

Per far ripartire SUPERMON, dovete digitare il comando SYS 
(indirizzo di partenza +1): in condizioni normali battete 
quindi SYS 38893. 

Eccovi dunque le istruzioni per utilizzare correttamente 
SUPERMON. In generale, sono composte da una singola 
lettera seguita da alcuni parametri. 

Il primo comando di cui ci occuperemo e' ■‘A'J questi sta 
per assemblaggio, ed e' senza dubbio il più' utilizzato in 
ogni assemblatore. Verrà' usato per memorizzare quasi 
tutti i programmi contenuti in questo libro. 

La sintassi per 'A' e' la seguente! 


A (indirizzo iniziale esadecimale) (mnemonico) (valore.» 
Esempio! A 1@90 LOA #$ì@ 
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L'indirizzo iniziale di assemblaggio deve sempre essere in 
esadecimale. Il codice mnemonico corrisponde ad una 
istruzione in linguaggio ASSEMBLY, ed il valore finale e' 
il numero associato all'istruzione, se necessario. 

Dopo aver premuto il tasto RETURN, se la sintassi era 
corretta, il computer vi mostrerà' una 'A' all'inizio 
della riga seguente, accompagnata dal nuovo indirizzo di 
programma.; tutto quello che dovete fare, quindi, e' 
solamente digitare l'indirizzo iniziale del vostro 
programma, e l'assemblatore provveder*' al resto. Per 
uscire dall'assemblaggio, premete il tasto RETURN. 

Eccovi ora un semplice programmino di esempio, unicamente 
per mostrarvi il funzionamento dell'assemblatore: 

.A 1860 LDA #$08 
A 1802 STA $D820 
.A 1885 STA $0821 
A 1808 RTS 

Il suo scopo e' quello di rendere neri sfondo e bordo. Se 
commettete un errore, il computer vi risponde con un punto 
interrogativo; in questo caso, correggete l'errore 
spostando il cursore su di esso, facendo anche attenzione 
a cancellare il punto di domanda. Premendo RETURN, se vi 
verrà' mostrato l'indirizzo seguente, significa che la 
linea in questione e' stata corretta regolarmente. 

Vorrete adesso salvare ciò' che avete appena battuto; per 
fare questo utilizzerete il comando 'S'. La sua' sintassi 
e' la seguente: 

S "nome", periferica, inizio, fine+1 

La lunghezza del nome non deve oltrepassare 16 caratteri, 
altrimenti commetterete un errore di sintassi. 

La periferica e' identificata dal suo canale, e 
corrisponde all'unita' di memoria di massa sulla quale si 
vuole registrare il programma; 81 e' il nastro, e 88 il 
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disco. Lo zero prima del numero e' indispensabile per una 
corretta sintassi. 

L'inizio corrisponde all’indirizzo iniziale esadecimale 
del programma; la fine+ì e’ invece il suo indirizzo finale 
maggiorato di un’unita’; ciò' e' dovuto al fatto che la. 
routine ROM che provvede alla registrazione di una zona di 
memoria salva fino all'indirizzo finale senza tuttavia 
includerlo. Notate anche la presenza di una virgola in 
separazione di ogni parametro. 

L’istruzione seguente e’ quella che vi permetterà’ di far 
eseguire un programma in linguaggio macchina direttamente 
dall’assemblatore; viene identificata dalla lettera ’S', e 
la sua sintassi e' la seguente; 

Q (indirizzo di parlenza) 


Se volete che al termine dell’esecuzione, il controllo 
ritorni al monitor, rimpiazzate l’ultima istruzione RTS 
con un BRK. 

Per visualizzare in memoria il vostro programma dovete 
eseguire una procedura di disassemblaggio, caratterizzata 
dalla lettera 'D' e dalia sintassi seguente; 

D (indirizzo iniziale) 

Questo comando pulisce lo schermo e stampa sul video 
un’intera pagina di istruzioni; l’indirizzo iniziale e’ 
quello da cui partirà' il disassemblaggio. 

Se invece di una pagina alla volta, desiderate un 
disassemblaggio continuo, il comando da utilizzare e’ ’P'; 
la sintassi di ’P’ e’ la seguente; 

P (indirizzo iniziale) (indirizzo finale) 

Questo comando lo utilizzerete soprattutto quando vorrete 
una copia su carta di un disassemblato; per abilitare la. 
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stampante, battete le seguenti istruzioni BASIC in modo 
diretto; 

OPEN4 ; 4 :CMD4; SYS 38893 


(L'argomento dell'istruzione SYS presume che SUPERMON si 
trovi nella sua posizione originale: in caso contrario 
rimpiazzate il valore 38893 con il vostro nuovo 
indirizzo.) 

La stampante e' adesso in attesa; utilizzando i comandi 
■’P' o 'M' (che vedremo successivamente) otterrete copia su 
carta al posto della sola visione sullo schermo. Per 
disabilitare la stampante al termine delle operazioni, 
battete 'X' <RETURN)- e CL0SE4 <RETURN>. 

Qualche volta può' essere utile un listato della memoria 
in numeri esadecimali (come SUPERMON); questo e' possibile 
con il comando 'M', avente la seguente sintassi: 

M (indirizzo iniziale) (indirizzo finale) 

I due indirizzi di inizio e fine sono come al solito 
esadecimali. Come abbiamo visto precedentemente, questo 
comando può' essere utilizzato anche con una stampante. 

Per modificare il contenuto della memoria, e’ sufficiente 
sovrapporre i nuovi valori ai vecchi, e premere RETURN al 
termine di ogni linea. 

II monitor vi permette di riempire una zona di memoria con 
un singolo valore, mediante il comando ’F', caratterizzato 
dalla sintassi seguente: 

F iinizio) (fine) (vaiore) 

Inizio e fine sono i limiti inclusi della zona di memoria 
che si vuole riempire, mentre il valore e' ogni numero 
esadecima1 e compreso tra 00 e FF (0 e 255 in decimale). 
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SUPERMON permette anche il trasferimento di una zona di 
memoria in un altra, grazie al comando 'T', avente la 
seguente sintassi! 

T (vecchio inizio) (vecchia fine) (nuovo inizio) 


Ovviamente, e non ci stancheremo mai di ripeterlo, tutti 
gli indirizzi utilizzati sono esadecimali. 

•Se in qualunque momento desiderate prendere visione dei 
registri, potete farlo con il comando diretto 'R' 

Per caricare un programma in memoria, si può‘ procedere in 
due modi differenti: 


* ritornare al BASIC e caricarlo nel modo consueto, 
ricordandosi di aggiungere dopo il numero della 


periferica l'indirizzo 
programma venga locato 

Esempio! LOAD"nome" ,1,1 
L0AD"nome" ,8,1 

$ utilizzare il comando ’L' 
sintassi ! 


secondario 1, affinché' il 
correttamente. 

da nastro, oppure 
da disco. 

di SUPERMON, con la seguente 


L "nome", periferica 

Il numero della periferica sara’ come di consueto 01 per 
il nastro e 08 per il disco. 

Per uscire da SUPERMON e tornare al BASIC, potete 
utilizzare il comando diretto 'X', oppure premere RUN/STOP 
e RESTORE. 




***** RIASSUNTO DEI COMANDI DI SUPERMON ***** 


COMANDO SIGNIFICATO 


SINTASS 


I 


A Assemblaggio 

D Disassemb1aggio 

M Visione memoria in esa 

S Salva memoria 

L Carica memoria 

P Stampa disassemblato 

F Riempimento memoria 

T Trasferimento memoria 

X Ritorno al BASIC 

R Visione registri 

G Esecuzione programma 


A 1O0O LDA #$10 
D 1000 
M 1000 2000 
S"nome",08,1000,2000 
L"nome",01' 

P 1000 2000 
F 30O0 4000 FF 
T 1000 2000 C000 
X 
R 

G FFD2 


1 HE$="0123456789ABCDEF" 

10 PRI NT " [C-LR]" 

20 FORA=2049TO4587STEP8 
30 GOSUB1000 

40 PRINT". ";H$; : INPUT A$ 

50 FORX=1TOl6STEP2 
60 B$=MID$(A$,X,2) 

70 GOSUB2000 
80 POKEA+X/2,HEX 
90 NEXT:NEXT 

100 INPUT"SALVO SU NASTRO 0 DISCO" ;TI)$ 

110 IFTD$="D"ORTD$=”N"THEN120 
115 GOTO100 

120 IFTD$="D”THENDEV=8 
130 IFTD$="N"THENDEV=1 

140 FORA=0TO34:READB:POKEA+49152,B:NEXT: 
POKE49153,DEV:INPUT"SEI SICURO";S$ 

150 IFS$="N"THEN100 
160 SYS49152 

170 PRINT”LINGUAGGI0 MACCHINA SALVATO" 

180 PRINT"PUO’ ESSERE CARICATO DA NASTRO": 
PRINT"0 DA DISCO COME UN NORMALE PROGRAMMA" 
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190 PRINT”BASIC, E QUINDI FATTO PARTIRE" 
PRINT”CON UN’ISTRUZIONE RUN.” 

200 END 

1000 N1 = INT(A/4096):N6=(A/4096-N1) X 16:N2 
=INT(N6):N3=INT((N6-N2)X16) 

1010 N4=((<N6-N2)I16)-N3)X16 

1030 H$=MID$(HE$,Nl+1,1)+MID$(HE$,N2+1,1 

>+MID$(HE$,N3+1,1)+WID$ <HE$,N4+1,1> 

1040 RETURN 

2000 F0RV=1T016:B=V-1:IFLEFT$(B$,1>=MID$ 
< HE$,V,1)THEN2020 
2010 NEXT 
2020 HEX=BX16 

2030 F0RV=1T016:B=V-1:IFRIGHT$(B$,1)=MID 

$<HE$, V, 1>THEN2050 

2040 NEXT 

2050 HEX=HEX+B 

2060 PRINT HEX 

2070 RETURN 

10000 DATA 162,1,160,1,32,186,255,162,26 
,160,192,169,8,32,189,255,162,236,160 
10010 DATA 17,169,251,32,216,255,96,83,8 
5,80,69,82,77,79,78,0 

. : 0800 00 1B 08 64 00 99 22 93 

. : 0808 90 12 1D 1D 1D 1D 53 55 

. : 0810 50 45 52 20 36 34 2D 4D 

.: 0818 4F 4E 00 23 08 6E 00 99 
.: 0820 22 11 00 3D 08 78 00 99 
. : 0828 22 11 20 2E 2E 4A 49 4D 

. : 0830 20 42 55 54 54 45 52 46 

.: 0838 49 45 4C 44 00 4B 08 7D 
► : 0840 00 97 35 33 32 38 31 2C 

. : 0848 31 32 00 66 08 82 00 9E 

.:0850 28 C2 28 34 33 29 AA 32 
. : 0858 35 36 AC C2 28 34 34 29 

. : 0860 AA 31 32 37 29 00 00 00 

. : 0868 AA AA AA AA AA AA AA AA 

. : 0870 AA AA AA AA AA AA AA AA 

. '• 0878 AA AA AA AA AA AA AA AA 

. : 0880 A5 2D 85 22 A5 2E 85 23 
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. : 0888 A5 37 85 
. : 0890 A0 <ÒQ> A5 
.: 0898 C6 22 B1 
. : 08A0 D0 02 C6 
.:08A8 F0 21 85 
.:08B0 C6 23 €6 
.:08B8 24 AA A5 
.:08C0 37 D0 02 
.:08C8 91 37 8A 
.:08D0 C6 38 C6 
. : 08D8 90 B6 C.9 
.:08E0 85 33 A5 
.:08E8 00 4F 4F 
.:08F0 00 8D 16 
. : 08F8 8D 17 03 
. : 0900 00 00 D8 
.: 0908 8D 3D 02 
. : 0910 8D 3B 02 
.: 0918 8A E9 02 
.: 0920 00 00 8D 
. : 0928 02 20 57 
.: 0930 2A 20 57 
.;0938 34 E6 CI 
. : 0940 02 E6 26 
. :0948 0D D0 F8 
. :0950 D2 FF A9 
. : 0958 0D A9 2E 
. : 0960 05 20 D2 
. : 0968 C9 2E F0 
. : 0970 A2 0E DD 
. : 0978 8A 0A AA 
. : 0980 BD C6 FF 
. : 0988 EC 4C ED 
. : 0990 3A 02 A5 
. : 0998 A9 08 85 
. :09A0 54 FD 00 
. :09A8 00 20 33 
. :09B0 FI 60 20 
. :09B8 A2 00 00 
.:09C0 03 4C ED 


24 A5 38 85 25 
22 D0 02 C6 23 

22 D0 3C A5 22 

23 C6 22 B1 22 
26 A5 22 D0 02 
22 B1 22 18 65 
26 65 25 48 A5 
C6 38 C6 37 68 
48 A5 37 D0 02 

37 68 91 37 18 
4F D0 ED A5 37 

38 85 34 6C 37 
4F 4F AD E6 FF 
03 AD E7 FF 00 
A9 80 20 90 FF 
68 8D 3E 02 68 
68 8D 3C 02 68 
68 AA 68 A8 38 
8D 3A 02 98 E9 

39 02 BA 8E 3F 
FD 00 A2 42 A9 
FA 00 A9 52 D0 
D0 06 E6 C2 D0 
60 20 CF FF C9 
68 68 A9 90 20 
00 00 85 26 A2 
20 57 FA 00 A9 
FF 20 3E F8 00 
F9 C9 20 F0 F5 
B7 FF 00 D0 0C 
BD C7 FF 00 48 
00 48 60 CA 10 
FA 00 A5 CI 8D 
C2 8D 39 02 60 
1D A0 00 00 20 
B1 CI 20 48 FA 
F8 00 C6 1D D0 
88 FA 00 90 0B 
81 CI CI CI F0 
FA 00 20 33 F8 
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.:09C8 00 C6 1D 
.:09D0 A9 02 85 
.:09D8 48 20 57 
- :09E0 4C 57 FA 
.:09E8 FF A2 00 
.:09F0 20 D2 FF 
.:09F8 A0 3B 20 
.:0A00 02 20 48 
.:0A08 20 48 FA 
.:0A10 20 8D F8 
.:0A18 F8 00 20 
.:0A20 20 69 FA 
.:0A28 20 79 FA 
.:0A30 FA 00 A9 
.:0A38 E1 FF F0 
.:0A40 A5 C3 C5 
,:0A48 90 2E A0 
,:0A50 20 41 FA 
.:0A58 F0 E0 4C 
.:0A60 FA 00 90 
.:0A68 20 B7 F8 
.:0A70 FA 00 90 
.:0A78 20 3E F8 
.:0A80 D0 F8 4C 
.:0A88 FF C9 0D 
.:0A90 DI 20 79 
.:0A98 80 F8 00 
. :0ÀA0 AE 3F 02 
. :0AA8 48 AD 3A 
. :0AB0 48 AD 3C 
. :0AB8 3E 02 40 
. : 0AC.0 AE 3F 02 
. :0AC8 01 84 BA 
, :0AD0 84 90 84 
. :0AD8 A9 02 85 
. :0AE0 20 F0 F9 
. :0AE8 22 D0 14 
. :0AF0 F0 10 C9 
. :0AF8 E6 B7 C8 
. :0B00 ED FA 00 


60 A9 3B 85 CI 
C2 A9 05 60 98 
FD 00 68 A2 2E 
00 A9 90 20 D2 
00 BD EA FF 00 
E8 E0 16 D0 F5 
C2 F8 00 AD 39 
FA 00 AD 3A 02 
00 20 B7 F8 00 
00 F0 5C 20 3E 
79 FA 00 90 33 
00 20 3E F8 00 
00 90 28 20 69 
90 20 D2 FF 20 
3C A6 26 D0 38 
CI A5 C4 E5 C2 
3A 20 C2 F8 00 
00 20 8B F8 00 
ED FA 00 20 79 
03 20 80 F8 00 
00 D0 07 20 79 
EB A9 08 85 1D 
00 20 Al F8 00 
47 F8 00 20 CF 
F0 0C C9 20 D0 
FA 00 90 03 20 
A9 90 20 D2 FF 
9A 78 AD 39 02 
02 48 AD 3B 02 
02 AE 3D 02 AC 
A9 90 20 D2 FF 
9A 6C 02 A0 A0 
84 B9 88 84 B7 
93 A9 40 85 BB 
BC 20 CF FF C9 
C9 0D F0 38 C9 
20 CF FF C9 22 
0D F0 29 91 BB 
C0 10 D0 EC 4C 
20 CF FF C9 0D 
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0B08 

F0 

16 

C9 

2C 

D0 

DC 

20 

88 

0B10 

FA 

00 

29 

0F 

F0 

E9 

C9 

03 

0B18 

F0 

E5 

85 

BA 

20 

CF 

FF 

C9 

0B20 

0D 

60 

6C 

30 

03 

6C 

32 

03 

0B28 

20 

96 

F9 

00 

D0 

D4 

A9 

90 

0B30 

20 

D2 

FF 

A9 

00 

00 

20 

EF 

0B38 

F9 

00 

A5 

90 

29 

10 

D0 

C4 

0B40 

4C 

47 

F8 

00 

20 

96 

F9 

00 

0B48 

C9 

2C 

D0 

BA 

20 

79 

FA 

00 

0B50 

20 

69 

FA 

00 

20 

CF 

FF 

C9 

0B58 

2C 

D0 

AD 

20 

79 

FA 

00 

A5 

0B60 

CI 

85 

AE 

A5 

C2 

85 

AF 

20 

0B68 

69 

FA 

00 

20 

CF 

FF 

C9 

0D 

0B70 

D0 

98 

A9 

90 

20 

D2 

FF 

20 

0B78 

F2 

F9 

00 

4C 

47 

F8 

00 

A5 

0B80 

C2 

20 

48 

FA 

00 

A5 

CI 

48 

0B88 

4A 

4A 

4A 

4A 

20 

60 

FA 

00 

0B90 

AA 

68 

29 

0F 

20 

60 

FA 

00 

0B98 

48 

8A 

20 

D2 

FF 

68 

4C 

D2 

0BA0 

FF 

09 

30 

C9 

3A 

90 

02 

69 

0BA8 

06 

60 

A2 

02 

B5 

C0 

48 

B5 

0BB0 

C2 

95 

C0 

68 

95 

C2 

CA 

D0 

0BB8 

F3 

60 

20 

88 

FA 

00 

90 

02 

0BC0 

85 

C2 

20 

88 

FA 

00 

90 

02 

0BC8 

85 

CI 

60 

A9 

00 

00 

85 

2A 

0BD0 

20 

3E 

F8 

00 

C9 

20 

D0 

09 

0BD8 

20 

3E 

F8 

00 

C9 

20 

D0 

0E 

0BE0 

18 

60 

20 

AF 

FA 

00 

0A 

0 A 

0BE8 

0A 

0A 

85 

2A 

20 

3E 

F8 

00 

0BF0 

20 

AF 

FA 

00 

05 

2A 

38 

60 

0BF8 

C9 

3A 

90 

02 

69 

08 

29 

0F 

0C00 

60 

A2 

02 

2C 

A2 

00 

00 

B4 

0C08 

CI 

D0 

08 

B4 

C2 

D0 

02 

E6 

0C10 

26 

D6 

C2 

D6 

CI 

60 

20 

3E 

0C18 

F8 

00 

C9 

20 

F0 

F9 

60 

A9 

0C20 

00 

00 

8D 

00 

00 

01 

20 

CC 

0C28 

FA 

00 

20 

8F 

FA 

00 

20 

7C 

0C30 

FA 

00 

90 

09 

60 

20 

3E 

F8 

0C38 

00 

20 

79 

FA 

00 

B0 

DE 

AE 

0C40 

3F 

02 

9A 

A9 

90 

20 

D2 

FF 




, : 0C.48 A9 3F 20 
. :0C50 00 20 54 
. :0C58 60 E6 C3 
, :0C60 A2 02 B5 
. :0C68 C0 68 95 
. :0C70 A5 C3 A4 
. : 0C.78 0E 88 90 
. : 0C80 4C 33 FB 
. :0C88 38 E5 CI 
. :0C90 A8 05 1E 
. :0C98 20 69 FA 
. : 0C.A0 20 0C FB 
. :0CA8 20 2F FB 
, :0CB0 90 15 A6 
. :0CB8 FB 00 90 
, :0CC0 20 05 FB 
. :0CC8 D0 EB 20 
. :0CD0 1E 65 C3 
. :0CD8 85 C4 20 
. :0CE0 D0 3D Al 
. :0CE8 FB 00 B0 
. :0CF0 20 BB FA 
. :0CF8 20 D4 FA 
. :0D00 20 E5 FA 
. :0D08 20 3E F8 
. :0D10 90 14 85 
. :0D18 20 2F FB 
, :0D20 81 CI 20 
. :0D28 4C ED FA 
. :0D30 20 D4 FA 
. :0D38 20 E5 FA 
. :0D40 20 3E F8 
. :0D48 3E F8 00 
. :0D50 3E F8 00 
. :0D58 CF FF C9 
. :0D60 D0 FI F0 
. :0D68 20 8F FA 
. :0D70 02 E8 20 
. :0D78 09 20 88 
.:0D80 20 D0 EC 


D2 FF 4C 47 F8 
FD 00 CA D0 FA 
D0 02 E6 C4 60 
C0 48 B5 27 95 

27 CA D0 F3 60 
C4 38 E9 02 B0 
0B A5 28 A4 29 
00 A5 C3 A4 C4 
85 1E 98 E5 C2 
60 20 D4 FA 00 
00 20 E5 FA 00 
00 20 E5 FA 00 
00 20 69 FA 00 
26 D0 64 20 28 
5F Al CI 81 C3 
00 20 33 F8 00 

28 FB 00 18 A5 

85 C3 98 65 C4 
0C FB 00 A6 26 
CI 81 C3 20 28 
34 20 B8 FA 00 
00 4C 7D FB 00 
00 20 69 FA 00 
00 20 69 FA 00 
00 20 88 FA 00 
1D A6 26 D0 11 
00 90 0C A5 1D 
33 F8 00 D0 EE 
00 4C 47 F8 00 
00 20 69 FA 00 
00 20 69 FA 00 
00 A2 00 00 20 
C9 27 D0 14 20 
9D 10 02 E8 20 
0D F0 22 E0 20 
1C 8E 00 00 01 
00 90 C6 9D 10 
CF FF C9 0D F0 
FA 00 90 B6 E0 

86 1C A9 90 20 
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.:0D88 D2 FF 20 
.:0D90 00 A0 00 
.:0D98 02 D0 0C 
.:0DA0 F3 20 41 
.:0DA8 00 20 33 
.:0DB0 8D 20 2F 
.:0DB8 47 F8 00 
.:0DC0 20 A5 C2 
.:0DC8 86 28 A9 
.:0DD0 90 20 D2 
.:0DD8 20 6A FC 
. :0DE0 85 CI 84 
. :0DE8 A9 91 20 
. :0PF0 00 A0 2C 
. :0DF8 54 FD 00 
. :0E00 54 FD 00 
. :0E08 20 D9 FC 
. :0E10 00 68 20 
. :0E18 E0 03 D0 
. :0E20 A5 2A C9 
. :0E28 20 C2 FC 
. :0E30 2A 90 0E 
. :0E38 A5 FD 00 
. :0E40 03 20 A5 
. :0E48 60 20 CD 
. :0E50 01 C8 98 
, :0E58 86 1C 20 
. :0E60 60 A5 1F 
. :0E68 01 88 65 
. :0E70 A8 4A 90 
. :0E78 22 F0 13 
. :0E80 AA BD D9 
. :0E88 4A 4A 4A 
, :0E90 80 A9 00 
. : 0E98 00 85 2A 
. :0EA0 29 8F AA 
. : 0EA8 F0 0B 4A 
. :0EB0 20 88 D0 
. :0EB8 60 B1 CI 
. :0EC0 01 20 FE 


57 FD 00 A2 00 
00 B1 CI DD 10 
C8 E8 E4 1C D0 
FA 00 20 54 FD 
F8 00 A6 26 D0 
FB 00 B0 DD 4C 
20 D4 FA 00 85 
85 21 A2 00 00 
93 20 D2 FF A9 
FF A9 16 85 1D 
00 20 CA FC 00 
C.2 C6 1D D0 F2 
D2 FF 4C 47 F8 
20 C2 F8 00 20 
20 41 FA 00 20 
A2 00 00 Al CI 
00 48 20 1F FD 
35 FD 00 A2 06 
12 A4 1F F0 0E 
E8 B1 CI B0 1C 
00 88 D0 F2 06 
BD 2A FF 00 20 
BD 30 FF 00 F0 
FD 00 CA D0 D5 
FC 00 AA E8 D0 
20 C2 FC 00 8A 
48 FA 00 A6 1C 
38 A4 C2 AA 10 
CI 90 01 C8 60 
0B 4A B0 17 C9 
29 07 09 80 4A 
FE 00 B0 04 4A 
29 0F D0 04 A0 
00 AA BD 1D FF 
29 03 85 1F 98 
98 A0 03 E0 8A 
90 08 4A 4A 09 
FA C8 88 D0 F2 
20 C2 FC 00 A2 
FA 00 C4 1F C8 
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0EC8 

90 

FI 

A2 

03 

C0 

04 

90 

F2 

0ED0 

60 

A8 

B9 

37 

FF 

00 

85 

28 

0ED8 

B9 

77 

FF 

00 

85 

29 

A9 

00 

0EE0 

00 

A0 

05 

06 

29 

26 

28 

2A 

0EE8 

88 

D0 

F8 

69 

3F 

20 

D2 

FF 

0EF0 

CA 

D0 

EC 

A9 

20 

2C 

A9 

0D 

0EF8 

4C 

D2 

FF 

20 

D4 

FA 

00 

20 

0F00 

69 

FA 

00 

20 

E5 

FA 

00 

20 

0F08 

69 

FA 

00 

A2 

00 

00 

86 

28 

0F10 

A9 

90 

20 

D2 

FF 

20 

57 

FD 

0F18 

00 

20 

72 

FC 

00 

20 

CA 

FC 

0F20 

00 

85 

CI 

84 

C2 

20 

E1 

FF 

0F28 

F0 

05 

20 

2F 

FB 

00 

B0 

E9 

0F30 

4C 

47 

F8 

00 

20 

D4 

FA 

00 

0F38 

A9 

03 

85 

1D 

20 

3E 

F8 

00 

0F40 

20 

Al 

F8 

00 

D0 

F8 

A5 

20 

0F48 

85 

CI 

A5 

21 

85 

C2 

4C 

46 

0F50 

FC 

00 

C5 

28 

F0 

03 

20 

D2 

0F58 

FF 

60 

20 

D4 

FA 

00 

20 

69 

0F60 

FA 

00 

8E 

11 

02 

A2 

03 

20 

0F68 

CC 

FA 

00 

48 

CA 

D0 

F9 

A2 

0F70 

03 

68 

38 

E9 

3F 

A0 

05 

4A 

0F78 

6E 

11 

02 

6E 

10 

02 

88 

D0 

0F80 

F6 

CA 

D0 

ED 

A2 

02 

20 

CF 

0F88 

FF 

C9 

0D 

F0 

1E 

C9 

20 

F0 

0F90 

F5 

20 

D0 

FE 

00 

B0 

0F 

20 

0F98 

9C 

FA 

00 

A4 

CI 

84 

C2 

85 

0FA0 

CI 

A9 

30 

9D 

10 

02 

E8 

9D 

0FA8 

10 

02 

E8 

D0 

DB 

86 

28 

A2 

0FB0 

00 

00 

86 

26 

F0 

04 

E6 

26 

0FB8 

F0 

75 

A2 

00 

00 

86 

1D 

A5 

0FC0 

26 

20 

D9 

FC 

00 

A6 

2A 

86 

0FC8 

29 

AA 

BC 

37 

FF 

00 

BD 

77 

0FD0 

FF 

00 

20 

B9 

FE 

00 

D0 

E3 

0FD8 

A2 

06 

E0 

03 

D0 

19 

A4 

1F 

0FE0 

F0 

15 

A5 

2A 

C9 

E8 

A9 

30 

0FE8 

B0 

21 

20 

BF 

FE 

00 

D0 

CC 

0FF0 

20 

c:i 

FE 

00 

D0 

C7 

88 

D0 

0FF8 

EB 

06 

2A 

90 

0B 

BC 

30 

FF 

1000 

00 

BD 

2A 

FF 

00 

20 

B9 

FE 




.: 1008 0® D0 B5 
.: 1010 20 B8 FE 
.: 1018 FE 00 D® 
.:1020 D0 A0 20 
.: 1028 F0 28 A5 
.: 1030 20 1C FB 
.:1038 04 A5 1E 
.: 1040 0® C8 D0 
. : 1048 A4 1F D0 
.: 1050 91 CI 88 
.r1058 CI 2® CA 
.: 1060 C2 A9 90 
. : 1068 20 C2 F8 
.: 1070 20 41 FA 
.: 1078 A9 05 20 
.: 1080 00 A8 20 
.: 1088 98 F0 0E 
.: 1090 10 02 08 
.: 1098 28 60 C9 
.:10A0 60 38 60 
.;10A8 08 40 09 
.;10B0 08 40 09 
.:10B8 08 40 09 
.;10C0 08 40 09 
» ;10C8 D® 8C 44 
.:1®D0 33 D0 8C 
.:10D8 33 D0 08 
.:10E0 33 D0 08 
.:1®E8 A9 00 00 
.:10F0 00 00 59 
.:10F8 85 9D 2C 
.: 1100 59 00 0® 
.: 1108 1C 8A 1C 
. : 1110 9D 8A 1D 
. : 1118 00 00 29 
. : 1120 23 24 53 
. : 1128 Al 00 00 
. : 1130 24 24 AE 
. : 1138 00 7C 00 
. : 1140 A5 69 29 


CA D0 DI F0 0A 
0® D0 AB 20 B8 
A6 A5 28 C5 1D 
69 FA 0® A4 1F 

29 C9 9D D0 1A 
00 90 0A 98 D0 
10 0A 4C ED FA 
FA A5 1E 10 F6 
03 B9 C2 00 00 
D0 F8 A5 26 91 
FC 0® 85 CI 84 

20 D2 FF A® 41 
00 20 54 FD 00 
0® 20 54 FD 00 
D2 FF 4C B0 FD 
BF FE 0® D0 11 
86 1C A6 1D DD 
E8 86 1D A6 1C 
3® 90 03 C9 47 
4® 02 45 03 D0 

30 22 45 33 D® 
40 02 45 33 D0 
40 02 45 B3 D0 
00 0® 22 44 33 
00 0® 11 22 44 
44 9A 10 22 44 
40 09 10 22 44 
40 ®9 62 13 78 

21 81 82 00 00 
4D 91 92 86 4A 
29 2C 23 28 24 
58 24 24 00 0® 
23 5D 8B 1B Al 
23 9D 8B 1D Al 
19 AE 69 A8 19 
1B 23 24 53 19 
1A 5B 5B A5 69 
AE A8 AD 29 00 
00 15 9C 6D 9C 
53 84 13 34 11 
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.: 1148 A5 69 23 
.: 1150 26 62 94 
. : 1158 68 44 E8 
. : 1160 84 74 B4 
. : 1168 4A 72 F2 
. :1170 A2 A2 74 
. : 1178 B2 32 B2 
. :1180 1A 1A 26 
. : 1188 C4 CA 26 
.: 1190 3A 3B 52 
. : 1198 54 46 48 
. :11A0 F9 00 35 
. : 11A8 F7 F8 00 
. :11B0 00 F4 F9 
. :11B8 FB 00 92 
. :11C0 38 FC 00 
> : 11C.8 00 AC FD 
. : 11D0 F7 00 ED 
. :11D8 20 50 43 
. :11E0 41 43 20 
. :11E8 20 53 50 


A0 D8 62 5A 48 
88 54 44 C8 54 
94 00 00 B4 08 
28 6E 74 F4 CC 
A4 8A 00 00 AA 
74 74 72 44 68 
00 00 22 00 00 
26 72 72 88 C8 
48 44 44 A2 C8 
4D 47 58 4C 53 
44 50 2C 41 42 
F9 00 CC F8 00 
56 F9 00 89 F9 
00 0C FA 00 3E 
FB 00 C0 FB 00 
5B FD 00 8A FD 
00 46 F8 00 FF 
F7 00 0D 20 20 
20 20 53 52 20 
58 52 20 59 52 
00 00 00 00 00 
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***** SISTEMI NUMERICI ***** 


Tre sono i sistemi numerici utilizzati dal microprocessore 
6 * 510 . 

1; ESADECIMALE 

E' senza dubbio il sistema piu' frequentemente usato dal 
6510. E' simile al decimale, con la differenza che i 
numeri non vengono composti da multipli di 10 cifre, ma da 
multipli di 16 cifre; si tratta quindi di un sistema 
numerico in base 16. 

Un numero decimale equivale ad un numero in base 10; ogni 
numero decimale e' quindi composto da cifre varianti da 0 
a 9. In esadecimale, le cifre a disposizione sono 16; per 
questo motivo, vengono utilizzate come cifre le prime 6 
lettere dell'alfabeto, da 'A' a 'F', a rap-presentare i 
valori da 10 a 15. 


"IMALE 

ESADECIMALE 

0 

00 

1 

01 

O 

02 

3 

03 

4 

04 

5 

05 

6 

06 

*7 

/ 

p 

07 

Ajji 

9 

vO 

09 

10 

0A 

11 

0B 

12 

0C 

13 

0D 

14 

0E 

15 

0F 

16 

10 

17 

11 

18 

12 
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E cosi via... 


In decimale, ogni cifra aggiunta a sinistra rappresenta 
una potenza successiva della base 10; ad esempio, il 
numero 9454 equivale a (9t1000}+(4T100)+(5t10)+(4). In 
esadecimale, invece, sono le potenze di 16 a essere 
utilizzate; analogamente, il numero 1EQ2 equivale dunque a 
CT£403S}+(]4$256)+Cì3#lS)+(2}. E' interessante notare 
anche l'intervallo numerico a nostra disposizione, 
variante da 0 a 65535 inclusi in decimale, oppure da 0000 
a EFFE in esadecimale 


2: BINARIO 

I numeri binari si esprimono in base 2, per cui solo le 
due cifre 0 e 1 sono utilizzate alla loro composizione. 
Ogni cifra aggiunta a sinistra rappresenta quindi una 
successiva potenza della base 2. 


128 64 32 16 8 4 2 1 

10 0 11110 


Il numero binario qui sopra (10011110) equivale dunque a 
(128+16+8+4+2)in base 10. 


3; BINARIO CODIFICATO IN DECIMALE 

Questo sistema e' una peculiarità' della serie di 
microprocessori 6510; viene usato ogni qualvolta valori 
decimali sono richiesti in uscita, facendo in modo che i 
numeri esadecimali si comportino esattamente come questi 
ultimi Successivamente, tratteremo tutto ciò' piu' 
dettagliatamente (vedi istruzioni SED e CLO). 
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***** IL LINGUAGGIO ASSEMBLY 6510 ***** 


Il linguaggio macchina non e' poi cosi - ' difficile da 
imparare come si potrebbe pensare a prima vista. 

Bene he •’ sembri molto piu* complesso del BASIC., in realta’ 
e' sufficiente afferrarne i principi essenziali per 
rendersi conto della facilita' con la quale può' essere 
appreso in poco tempo. 

Tutte le routines contenute in questo libro devono essere 
digitate mediante un assemblatore! se non ne possedete 
uno, potete utilizzare SUPERMON. 

Vi sarete senza dubbio qualche volta domandati! "Ma cos'e' 
questo linguaggio macchina ?”. Niente di piu' semplice! e' 
il linguaggio utilizzato dal microprocessore contenuto nel 
COMMODORE 64, il 6510. E' grazie ad esso, quindi, che 
potete programmarlo in BASIC; il BASIC e' in realta' un 
enorme programma in linguaggio macchina che interpreta e 
traduce nel suo stesso codice 6510 ogni istruzione, 
affinché' possa poi essere correttamente eseguita dal 
vostro computer. 

Paragoniamo adesso un semplice programma BASIC al suo 
equivalente in linguaggio macchina! 

10 A=1:B=1 
20 C=A+B 
30 PRINT C 
40 END 


Sicuramente non avrete trovato alcuna difficolta' nella 
sua comprensione! eccovi ora l'equivalente in codice 6510; 

A9 01 69 0A 8D 00 04 A9 01 SD 00 DB 60 

Difficilmente questa serie di numeri esadecimaìi 
significherà' qualcosa per i meno esperti; data la 
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difficolta' anche per gli iniziati di decifrare questi 
valori, e’ stata creata una versione 'umana' del 
linguaggio macchina, in tutto e per tutto equivalente a 
quella usata dal calcolatore, chiamata linguaggio 
ASSEMBLY. 

Eccovi il medesimo programma in ASSEMBLY: 


LDA #$01 
ADC #$01 
STA $0400 
LDA #$0ì 
STA $0800 
RTS 


A=1 

aggiungi uno 
visualizza il risultato 
con un carattere 
di colore bianco 
f ine 


Sotto questa forma, il programma e' senza alcun dubbio 
piu' comprensibile. Il linguaggio ASSEMBLY e' composto da 
56 codici mnemonici di tre lettere ciascuno, ognuno dei 
quali corrisponde ad un solo valore del codice macchina 
6510. Questi codici mnemonici vengono usati in differenti 
modi, chiamati indirizzamenti. Eccovi dunque una sommari 
spiegazione delle caratteristiche principali dei 
differenti indirizzamenti, dei quali ci occuperemo piu' 
dettagliatamente in seguito. 


1. INDIRIZZAMENTO IMMEDIATO', l'istruzione e' direttamente 
eseguibile, senza nessun riferimento in memoria. 

2.INDIRIZZAMENTO ASSOLUTO: l'accesso e' diretto ad una 
determinata locazione di memoria durante l'esecuzione di 
un'istruzione. 

3.INDIRIZZAMENTO IN PAGINA ZERO: come il precedente, con 
la differenza che l'accesso in memoria e' limitato alle 
prime 256 locazioni, numerate progressivamente da 0 a 255. 

4.INDIRIZZAMENTO INDICIZZATO: 1'accesso in memoria e' 
indicizzato dal valore dei registri 'X' o 'Y', che vedremo 
piu' avanti. 
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5.1NOIRIZZAMENTO IMPLICATO: sa1io ad una 1ocazione il cui 
indirizzo e' contenuto in altre due locazioni di memoria; 
e' usato unicamente con l'istruzione JMP. 

6.INDIRIZZAMENTO INDIRETTO INDICIZZATO: come il numero 4, 
con la differenza che l'accesso non e' diretto, ma 
indicizzato dal valore del registro 'Y'. 

7.INDIRIZZAMENTO INDICIZZATO INDIRETTO: simile al numero 
6; le differenzeza le vedremo in seguito. 




***** LE ISTRUZIONI DEL 6510 ***** 


LDA.carica, l'accumulatore con un byte od un numero. 

LDX.carica il registro 'X' con un byte od un numero. 

LDY.carica il registro 'Y' con un byte od un numero. 

STA.scarica in un byte il contenuto dell'accumulato!' 

STX.scarica in un byte il contenuto del registro 'X' 

STY.scarica in un byte il contenuto del registro 'Y' 

TftX.trasferisce l'accumulatore nel registro 'X'. 

TAY.trasferisce l'accumulatore nel registro 'Y'. 

TXA.trasferisce il registro 'X' nell'accumulatore. 

TYA.trasferisce il registro ’Y' nell'accumulatore. 

NCR.nessuna operazione fusate per riempire memoria). 

JMP.salta ad un indirizzo di memoria. 

JSR.salta ad una subroutine. 

RTS.ritorno da una subroutine o al BASIC. 

INC.incrementa un byte di un'unita'. 

INX.incrementa il registro 'X' di un'unita'. 


















INY.incrementa il registro 'Y' di un'unita'. 

DEC..... decrementi un byte di un'unita'. 

DEX.dee rementa i1 registro 'X' di un'unita'. 

DEY.decrementi il registro 'Y' di un'unita'. 

CMP.compara l'accumulatore con un byte od un numero. 

CPX.compara il registro 'X' con un byte od un numero. 

CPY.compara il registro 'Y' con un byte od un numero. 

BEQ.salta se il valore e' uguale a zero. 

BNE.salta se il valore e' differente da zero. 

BCC.salta se il bit di carry e' a zero. 

BCS.salta se il bit di carry e' a uno. 

BVC.salti se il bit di overflow e' a zero. 

BVS.salta se il bit di overflow e’ a uno. 

BPL.salta se il valore e' superiore a 128. 

BMI.salta se il valore e' inferiore a 128. 

BRK.interruzione forzata di un programma. 

PHA.trasferisce il contenuto dell'accumulatore in 

cima allo stick. 

PHP.trasferisce il contenuto del registro di stato in 

cima allo stick. 
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PLA 


preleva il valore contenuto in cima allo stadi e 
lo trasferisce nell'accumulatore., 

PLP.preleva il valore contenuto in cima allo stadi e 

lo trasferisce nel registro di stato. 

TXS.trasferisce il registro 'X' nello stadi pointer. 

TSX.trasferisce il contenuto dello stadi pointer nel 

registro 'X'. 

AND... .operazione di AND logico dell'accumulatore con un 
byte od un numero. 

ORA.operazione di OR logico dell'accumulatore con un 

byte od un numero. 

POR.operazione di OR esclusivo del 1'accumulatore con 

un byte od un numero. 

BIT.operazione di AND logico dell'accumulatore con un 

byte od un numero, che conserva inalterato il 

contenuto di entrambi, cambiando unicamente i 
relativi flags del registro di stato. 

ADC.aggiunge all’accumulatore il contenuto di un byte 

od un numero, mettendo a uno il bit di carry. 

SBC.sottrae dal l’accumulatore il contenuto di un byte 

od un numero, mettendo a uno il bit di carry. 


SEC.mette a uno il bit di carry. 

CLC.mette a zero il bit di carry. 

SED.inserisce il modo decimale (BCD). 
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CLD.disinserisce il modo deeima1e. 

SEI.disabilita ogni tipo di interrupt mettendo a uno 

l'omonimo bit di flag del registro di stato. 

CU.riabilita ogni tipo di interrupt mettendo a zero 

l'omonimo bit di flag del registro di stato. 

RTI.ritorno da un interrupt. 

CLV.mette a zero il bit di overflow. 

ROR.rotazione in un byte di un bit verso destra. 

ROL.rotazione in un byte di un bit verso sinistra. 

AbL.spostamento in un byte di un bit verso sinistra. 

LSR..:..spostamento in un byte di un bit verso destra. 


I ! ? 1 Z Ì EtuìO C 00 1 istruzione LDA: il suo 

quello di caricare l'accumulatore con un 
determinato, oppure con il contenuto di 
locazione di memoria. 


significato e' 
valore numerico 
una particolare 


t sempio; LDA #$10 


(inserisci il valore esadecimale 10 
nell'accumulatore). 


Ricordiamo che la pre 
esadecima1e. 0ra c he 
vorrete probabiImeni 
L'istruzione STA prov 
una locazione di memo 


'senza del simbolo $ indica un numero 
i accumulatore e* stato caricato, 
e uii 1 i zzarlo in qua 1 c he modo. 
vede a scaricare il suo contenuto in 
ria ; e' 1'equiva 1en te de1 c ornando 


POKE in BASIC. 
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Esempio! LDfi #$‘51 (inserisce una 'A' nella locazione 
STA $0460 di schermo in alto a sinistra). 

Possiamo anche caricare l'accumulatore con il contenuto di 
un particolare byte; per fare ciò' vi sono due differenti 
forme della medesima istruzione LDA: 

(indirizzo in pagina zero. ovvero 
compreso fra 0 e 255). 

(indirizzo compreso fra 0 e 65535). 


Anche i due registri 'X' e 'V" possono essere utilizzati 
per il medesimo scopo: 


LDX 

#$0A 


( car 

ica 

in ' 

X' 

il 

Vai 

ore- 

OA ). 


LDX 

$indiri 

220 

(car 

i c a 

in * 

X' 

il 

V cl 1 

ore 

di un 

byte 




con 

•j ’ 

i nd i r 

i zzo 

fra 

0 e 

255). 


LDX 

$indiri 

220 

(car 

ica 

i n ' 

X' 

i 1 

valore 

di un 

byte 




con 

1 * 

indir 

■ i zzo 

fra 

O e 

£6535) 


LOY 

#$06 


( c ar 

ica 

in ' 

Y" 

i 1 

vai 

o re 

06 ). 


LDY 

$indiri 

zzo 

(car 

ica 

in ' 

Y' 

il 

va 1 

ore 

di un 

byte 




con 

r 

indiriz 

:zo 

fra 

0 e 

255). 


LDY 

$i ridi ri 

zzo 

(car 

ica 

in ' 

Y' 

il 

v a 1 

ore 

di un 

byte 




con 

1 ' 

indiriz 

iZO 

fra 

& e 

65535). 


STX 

$indiri 

zzo 

( se a 

rica il 

co 

intenuto 

di 

'V i 

n un 


byte di indirizzo fra 0 e 255). 

STX $indirizzo (scarica il contenuto di 'X' in un 

byte di indirizzo fra 0 e 65535). 


:TY $ indi ri zzo 

(scarica 

il contenuto 

di 

' Y J in 


byte di 

indirizzo fra 

0 9 

255 ). 

;TY $ indi rizzo 

(scarica 

il contenuto 

di 

' Y' in 


byte di indirizzo fra 0 e 65535). 

I valori numerici possono anche essere facilmente 
trasferiti da un registro ad un altro: le istruzioni che 
provvedono a ciò' sono le seguenti: 


LDA $indi rizzo 
LDA $indirizzo 
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TAX (trasferisce in 'X' il contenuto de IT’ac cumulatore 
1asciandò ina1terato quest' ultimo>. 

TAY (trasferisce in 'Y' il contenuto dell'accumulatore 
lasciando inalterato quest'ultimo). 

TXA (trasferisce nell'accumulatore il contenuto di 'X' 

1 asciando inalterato quest'ultimo). 

TYA (trasferisce nell'accumulatore il contenuto di 'Y' 
lasciando inalterato quest'ultimo). 


Alcune volte e' necessario riservare dello spazio 
all'interno di un programma, al fine di permettere cosi' 
l'inserimento o l'allungamento di una routine; a questo ci 
pensa l'istruzione NOP, il cui comportamento e' simi le¬ 
sila REM del BASIC. Quando viene trovata, essa viene 
totalmente ignorata dal microprocessore, ed il controllo 
passa quindi ai comando successivo. 


Per saltare in un'altra zona di programma, utilizzeremo 
l'istruzione JMP $indirizzo, il cui equivalente BASIC e' 
GOTO.: ad esempio, con JMP $3F00 si saltera' alla locazione 
il cui indirizzo e' appunto SECO. 


Analogamente, per andare ad eseguire una subroutine, si 
userà' l'istruzione JSR $indirizzo, equivalente ASSEMBLY 
della ben nota GOSUB del BASIC; quindi, per saltare alia 
subroutine il cui inizio e' posto in $4000, useremo JSR 
$4000. Al termine provvedere.' l'istruzione RTS a ritornare 
ai programma principale; il suo funzionamento e' identico 
al RETURN del BASIC, al quale essa restituirà' il 
controllo nel caso in cui venga eseguita senza che nessuna 
subroutine sia stata precedentemente chiamata. 


Passiamo adesso ad un esempio pratico delle istruzioni 
viste fino a questo momento; se avete già' battuto 
SUPERMON oppure se possedete un altro assemblatore, 

azionatelo e digitate il seguente programma: 


. A 4000 EDA #$00 
.A 4QÙ2 STA $0020 


(carica 0 ne11'a c c umu1a tore). 
(scaricalo in 0020, 53280 decimale). 
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.fi 4005 STA $0021 (scaricalo in 0021, 53281 decimale), 
fi 4008 RTS (ritorna al BASIC). 

Per eseguirlo, battete G 4000; lo sfondo ed il bordo 
diventeranno entrambi di colore nero. Ecco dunque che 
avete appena digitato il vostro primo programma m 
linguaggio macchina; per essere piu’ esatti, ciò' che voi 
avete effettivamente memorizzato era in realtà’ fibbi_nB._f, 
ma SUPERMON ha poi provveduto a tradurlo in codice 651y. 
Se volete vedere questo codice, battete M 4000 4009; sullo 
schermo appariranno le linee seguenti, 


14000 A3 00 80 20 00 80 21 00 
■4008 60 00 00 00 00 00 00 00 

I numeri della seconda linea dopo 60 potranno anche 
risultare differenti, ma niente paura: il programma 
termina appunto al 60, equivalente in linguaggio macchina 
dell’istruzione RTS, la quale e’ invece in linguaggio 
ASSEMBLY. 


Ere-vi nra un programma che utilizza tutti e tre i 
registri del 6510, ovvero 'X', ’Y’ e l'accumulatore, 
provvedendo ad invertire rapidamente i colori del bordo e 
dello sfondo; per fermarne l'esecuzione, premere RUN/bToP 
e"RESTOSE: 


.fi 3000 LDA $0021 
.fi 3003 TAX 
.fi 3004 LDfi $0020 
.fi 3007 TftY 
fi 3008 STX $0020 
.fi 300B STY $0021 
A 300E JMP $3000 


(carica in 'fi' il valore in $0021.). 
(lo trasferisce in 'X'). 

(carica in ’A' il valore in $0020). 
(lo trasferisce in 'Y'). 

(scarica 'X' in $0020). 

(scarica ’Y' in $0021). 

(salta in $3000). 


Succede spesso all'interno di un programma di voler 
incrementare qualcosa di un'unita’; il nustro 6>- , 0 
possiede alcune istruzioni che provvedono al caso nostro', 

INC $indirizzo (aggiunge uno al valore contenuto in 

una determinata locazione di memoria; 
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se il nuovo valore supera 255, esso 
viene decrementato di 256 unita', 
ritornando quindi a zero>. 

INX (aggiunge uno al valore del registro 'X'j se il 
nuovo valore supera 255, esso viene decrementato 
di 256 unita', ritornando quindi a zero). 

INY (aggiunge uno al valore del registro 'Y'; se il 
nuovo valore supera 255, esso viene decrementato 
di 256 unita', ritornando quindi a zero). 

Nello stesso modo e' possibile sottrarre un'unita' ad una 
particolare locazione di memoria o ad un registro. Se il 
nuovo valore diventasse minore di zero, ad esso verrà' 
aggiunto 256; i relativi comandi sono i seguenti; 

DEC $indirizzo (deerementa di uno il valore contenuto 

in una precisa locazione di memoria). 
DEX (decrernenta il registro 'X' di un'unita'). 

DEY (deeremen ta il registro 'Y' di un'un ita '). 

Ecco un programma che fa ruotare ciclicamente tutte le 256 
combinazioni di colore sfondo/bordo; 

.A 2FO0 INC $0020 (incrementa $0020). 

A 2F03 DEC $D021 (decrernenta $0021). 

.A 2F06 JMP $2F00 (salta in $2F00). 

Per fermarne l'esecuzione, premere RUN/STOP e RESTORE; per 
riabilitare SUPERMAN, digitare SYS 38893 <RETURN>. 

Se volete incrementare o decrementare un numero di un 
certo quantitativo, e' necessario un sistema per appurare 
quando il valore desiderato viene raggiunto. Il 6510 
possiede alcune istruzioni che permettono di comparare due 
valori, nel nostro caso quello attuale e quello 
desiderato; sono le seguenti: 

CMP #$vaiore (compara il contenuto dell'accumulato¬ 

re con un determinato valore). 

CMP $indirizzo (compara il valore di un byte con il 

contenuto dell'accumulatore). 
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CPX ««valore 


(compara il contenuto del registro 'X' 
con un determinato valore). 

CPX «indirizzo (compara il valore di un byte con il 

contenuto dei registro 'X'). 

CPY #«valore (compara il contenuto del registro 'Y' 

con un determinato valore). 

CPY «indirizzo (compara'il valore di un byte con il 

contenuto del registro 'Y'). 

Questi comandi accendono anche determinati bits del 
registro di stato, aventi la funzione di flags. 

Il registro di stato contiene otto di questi flags, ma noi 
ci interesseremo per il momento soltanto a tre di loro: il 
bit di overflow, il bit di segno ed il bit di zero. 

Il bit di zero viene settato quando l'accumulatore e' 
posto a zero, oppure quando il valore di uno dei registri 
e' identico a quello appena comparato mediante le 
istruzioni CMP, CPX o CPY. 

Il bit di overflow viene invece settato quando il 
risultato di un calcolo e’ maggiore di 255 («FF> o minore- 
di zero («OQ). 

Il bit di segno e' a sua volta legato al valore di uno dei 
tre registri; se questi e' maggiore o uguale a 128 («8Q), 

esso viene settato, altrimenti viene lasciato a zero. 

Dopo aver comparato eventuali valori che ci interessavano, 
dobbiamo adesso fare in modo che il programma si evolva in 
accordo con i risultati precedenti; questo avverrà' 
mediante le seguenti istruzioni di salto condizionato: 

BEQ «indirizzo (salta ad un determinato indirizzo se 

l'ultimo byte usato in 'X', in 'Y', 
nell'accumulatore o in una precisa 
locazione di memoria e' posto a zero, 
oppure se il bit di zero e' settato. 
Questo comando, assieme agii altri 
sette, può' saltare unicamente fino 
ad un massimo di 128 locazioni avanti 
e 127 indietro; qualora il salto 
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BNE $indirizzo 


BCC $indi rizzo 


BCS $indirizzo 


BVS $indi rizzo 
BVC $indirizzo 
BPL $indirizzo 


BMI $indirizzo 


superasse le Ì28 locazioni in avanti, 
verrà' effattuato all'indietro). 
(salta ad un determinato indirizzo se 
1 'u 11imo byte usato in ' X ', in ' Y', 
nell'accumulatore o in una precisa 
locazione di memoria e' differente da 
zero, oppure una comparazione e' 
risultata a sua volta differente), 
(salta ad un determinato indirizzo se 
l'ultimo byte usato in 'X', in 'Y', 
nell'accumulatore o in una precisa 
locazione di memoria e' inferiore o 
uguale al valore con il quale e’ 
stato appena comparato, oppure se il 
bit di carry e' posto a zero). 

(salta ad un determinato indirizzo se 
l'ultimo byte usato in 'X', in 'Y', 
nell'accumulatore o in una precisa 
locazione di memoria e' superiore o 
uguale al valore con il quale e' 
stato appena comparato, oppure se il 
bit di carry e' settato). 

(salta ad un determinato indirizzo se 
il bit di overflow e' settato). 

(salta ad un determinato indirizzo se 
il bit di overflow e' posto a zero), 
(salta ad un determinato indirizzo se 
il valore di uno dei tre registri e' 
superiore a 128). 

(salta ad un determinato indirizzo se 
il valore di uno dei tre registri e' 
inferiore a 128). 


Eccovi un programma dimostrativo sull'uso delle 
comparazioni seguite da salti condizionati: 


.A 1080 LDX #$00 
.A 1002 STX $0020 
.A 1005 INX 
.A 1005 CPX #$0F 


(carica $00 in 'X'). 
(scarica 'X' in $0020). 
( inc rementa 'X'). 

(cornpara 'X' con $0F). 
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.A 10O8 BNE $1002 
A 100A LDY #$0F 
.A 100C STY $0021 
.A 100F DEY 
A 1010 CPY #$01 
.A 1012 BNE $ 100C 
.A 1014 LDA $C5 
.A 1016 CMP #$04 
.A 1018 BNE $1000 
.A 101A RT8 


(se differente salta in $1002). 
(carica $0F in ' Y ' ). 

(scarica 'Y' in $0021). 

(deerementa ' Y' ). 

(compara ’Y' con $81). 

(se differente salta in $1800. 
(carica in 'A' il contenuto di $C5). 
(c ompara 'A' c on $84). 

(se differente ricomincia da $1088). 
(ritorno al BASIC). 


Il suo scopo e' di continuare a ruotare i colori di sfondo 
e bordo finche' il tasto FI non viene premuto, nel qual 
caso il programma restituirà' immediatamente il controllo 
all'interprete BASIC. 

Durante il collaudo di un programma, può' essere utile 
fare in modo che di tanto in tanto l'assemblatore venga 
automaticamente riabilitato dal programma stesso; ciò' e' 
possibile inserendo al suo interno un'istruzione BRK. Se 
l'assemblatore non fosse presente in memoria, quest'ultima 
eseguirà' l'equivalente di un RUN/STOP e RESTORE. 


Il 6518 possiede un insieme di locazioni destinate alla 
memorizzazione di particolari valori numerici, come ad 
esempio l’indirizzo di ritorno da una subroutine. Questa 
zona, denominata STACK, e’ formata da 256 bytes 
consecutivi compresi tra gli indirizzi decimali 256 e 511; 
il primo valore ad esservi inserito sara’ l’ultimo ad 
uscire, e viceversa. Esistono 6 istruzioni a permetterne 
l'utilizzo diretto da programma! 

PHA (trasferisce il contenuto dell'accumulatore in 
cima allo staci;). 

PLA (preleva il valore contenuto in cima allo staci; e 
lo trasferisce nell'accumulatore). 

PHP (trasferisce il contenuto del registro di stato 
in cima allo stack). 

PLP (preleva il valore contenuto in cima allo stack e 
lo trasferisce nel registro di stato). 
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TXS (posiziona lo stack pointer alla locazione 256 
piu' il valore contenuto nel registro 'X'). 

TSX (trasferisce nel registro 'X' il valore contenuto 
nello stack pointer). 


Ecco un programma dimostrativo sull'utilizzo dello stack; 


.A 6000 LDA 
.A 6002 PHA 
.A 6003 LDA 
.A 6005 LDX 
.A 6007 JSR 
A 600A INX 
.A 600B BNE 
.A 600D LDA 
.A 600F CMP 
A 6011 BNE 
.A 6013 PLA 
A 6014 JSR 
A 6017 RTS 


#$93 

#$41 

#$00 

$FFD2 

$6007 

$C5 

#$40 

$600D 

$FFD2 


(carica $93 in •'A'). 

(lo spinge nello stack). 

(carica $41 in 'A'). 

(carica $00 in 'X'). 

(salta alla subroutine di PRINT). 
(incrementa 'X.'). 

(se 'X' non nullo, 

(carica in 


salta in $6007). 
'A' il contenuto di $C5). 


(compara 'A' con $40). 

(se differente, salta in $600D). 
(preleva in cima allo stack). 
(salta alla subroutine di PRINT). 
C r i torno a 1 BAS IO. 


Il suo scopo e' di stampare sullo schermo 256 volte la 
lettera 'A' . In seguito, attenderà' che un tasto venga 
premuto, nel qual caso ripulirà' lo schermo, prelevandone 
il codice dallo stack e stampandolo, per restituire infine 
i1 control lo al 1'interprete BASIC. 


Passiamo adesso ad illustrarvi dettagliatamente i vari 
modi di indirizzamento accennati in precedenza-; fino a 
questo momento, ne abbiamo visti tre; 

1.INDIRIZZAMENTO IMMEDIATO; avviene quando il valore che 
segue l'operando (ovvero un'istruzione del linguaggio 
ASSEMBLY 6510) e' una costante. 

Esempio; LDA #$0F 
LDX #$FF 
CMP #$0F 
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2.INDIRIZZAMENTO ASSOLUTO! avviene quando il valore che 
segue l'operando e' un indirizzo di memoria. 

Esempio! LDA $033C 
STA $0022 
CMP $0000 

3.INDIRIZZAMENTO IN PAGINA ZERO: avviene quando il valore 
che segue l'operando e' un indirizzo di memoria posto in 
pagina zero ($00-$FF, 0-255). 

Esempio! LDA $C5 
STA $FB 
CMP $C5 


Il quarto indirizzamento e J denominato INDIRIZZAMENTO 
INDICIZZATO; avviene quando il valore che segue l'operando 
e' un indirizzo di memoria dipendente da uno dei due 
registri 'X' e 'Y'. 

Esempio! LDA $0400,X 

Se il registro 'X' e' posto, poniamo , al valore $12, 
l'accumulatore verrà' caricato con il contenuto della 
locazione $0400+$12, ovvero $0412. Se ciò' vi sembrasse 
strano, considerate il tutto come LDA $O4O0+vaìore di 'X'. 
Ecco un breve programma che riempirà' con dei pallini 


bianchi 

le prime 20' 

0 locazioni di schermo! 

.A 

1000 

LDX 

#$00 

(carica $00 

in 'X'). 

.A 

1002 

LDA 

#$51 

(carica $51 

in 'A'). 

.A 

1004 

STA 

$0400,X 

(scarica 'A' 

in $0400+X) 

.A 

1007 

LDA 

#$01 

(carica $01 

in 'A'>. 

.A 

1009 

STA 

$0800,X 

(scarica 'A' 

in $0800+X). 

.A 

i eoe 

INX 


(incrementa 

'X'). 

.A 

1OOD 

CPX 

#$CS 

(compara 'X' 

c on $C8). 

.A 

100F 

BNE 

$1002 

(se differente salta in $1002 

.A 

10! ! 

RTS 


(ritorno al 

BASIC). 
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Eccovi ora una lista di tutte le istruzioni viste in 
precedenza che permettono l'utilizzo dell'indirizzamento 
indicizzato: 


LDA 

$04, X 

(carica J A’ 

con il valore in $04+X>. 

LDA 

$0400,X 

(carica ’A ' 

con il valore in $0400+X>. 

LDA 

$0400,Y 

(carica 'A' 

con il valore in $0400+Y). 

STA 

$CC, X 

(scarica 'A' 

in $CC+X). 

STA 

$D800,X 

(scarica 'A' 

in $DS00+X). 

STA 

$0000,V 

(scarica 'A' 

in D000+X>. 

LDX 

$D0, Y 

(carica 'X' 

con il valore in $D0+Y). 

LDX 

$2000,Y 

(carica 'X' 

con il valore in $2000+Y). 

STX 

$BB,Y 

(scarica 'X' 

in $BB+Y). 

LDY 

$AA. X 

(carica ’Y' 

con il valore in $AA+X). 

LDY 

$DFAA,X 

(carica ’Y' 

con il valore in $DFAA+X). 

STY 

$EE, X 

(scarica ’Y' 

in $EE+X). 

INC 

$00, X 

(incrementa 

il valore in $00+X). 

INC 

$F000,X 

(incrementa 

il valore in $F0O0+X>. 

DEC 

$AD, X 

(deerementa 

il vaiore in $AD+X>. 

DEC 

$D001,X 

(deerementa 

il valore in $0001+X>. 

CMP 

$00, X 

(compara il 

valore in $00+X con 'A'). 

CMP 

$0020,X 

(compara il 

valore in $D020+X con 'A') 

CMP 

$AA00]Y 

(compara il 

valore in 4AA00+Y con 'A') 


Vi sono altri due indirizzamenti, senza dubbio i piu' 
complessi fra i sette a disposizione, denominati 
rispettivamente INDIRIZZAMENTO INDICIZZATO INDIRETTO e 
INDIRIZZAMENTO INDIRETTO INDICIZZATO. 

Il primo di essi non segue il f ormato classico di 
indirizzamento, ma lo effettua indirettamente attraverso 
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due locazioni della pagina zero, usando solamente 
l'accumulatore ed il registro 'X'. 

Ecco un esempio: 

LDA ($FB,X > 

Mediante il precedente LDA, viene caricato l'accumulatore 
con il contenuto della locazione il cui byte basso e' 
<$FB+X> ed il byte alto e' ($FC+X). 

Spieghiamoci meglio: l'indirizzo ad essere caricato 
nell'accumulatore non e' $FB. ma e' contenuto nei due 
bytes consecutivi $FB e $FC, entrambi sommati ad X'. 

Per fare un esempio, supponiamo che $FD contenga il valore 
, $FE il valore $64 e ! V il valore $02: l'istruzione 
LDA ($FB’,X> caricherà' quindi l'accumulatore con il valore 
contenuto nell'indirizzo puntato da ($F8+$2 = $FD) e 

i $fq+$ 2 = $FE), ovvero $0400. Il vantaggio di questo 
indirizzamento rispetto all’assoluto LDA $0400 e - che, 
contrariamente a quest'ultimo, ci permette di accedere a 
tutti i £4Kbyte di RAM con un solo comando. 

Eccovi adesso un programma che servirà' a riempire in un 
solo ciclo tutto lo schermo con 1024 caratteri '$' di 
colore bianco. Le prime 6 istruzioni sono necessarie per 
assegnare alle locazioni di memoria comprese fra $FB e $FE 
i valori necessari. 

.A 2500 LDA #$00 (carica $00 in 'A'). 

.A 2502 STA $FB (scarica 'A' in $FB). 

A 25Ó4 STA $FD (scarica 'A' in $FD>. 

.A 2506 LDA #$04 (carica $04 in 'A'). 

.A 2503 STA $FC (scarica 'A' in $FC). 

.A 250A LDA #$D8 (carica $D8 in 'A'). 

A 250C STA $FE (scarica 'A' in $FE>. 

.A 25ÓE LDX #$00 (carica $00 in 'X'). 

.A 2510 LDA #$00 (carica $00 in 'fi'). 

.A 2512 STA ($FB,X> (scarica 'A' attraverso $FB e $FC). 

.A 2514 LDA #$ól (carica $01 in 'A'). 

.A 2516 STA <$FD,X> (scarica 'A' attraverso $FD e $FE). 
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.A 2518 INC $FB 
.A 251A INC $FD 
.A 251C LDft $FB 
.A 251E BNE $251 « 
.A 2520 INC $FC 
.A 2522 INC $FE 
.A 2524 LDA $FC 
.A 2525 CMP #$08 
.A 2528 BNE $2510 
.A 252A RTS 


(incrementa il valore in $FB>. 
(incrementa il valore in $FD>. 
(carica in 'A' il valore in $FB). 
(se 'A' non nullo salta in $2510). 
(incrementa il valore in $FC). 
(incrementa il valore in $FE). 
(carica in 'A' il valore in $FC). 

<compara 'A' con $08>. 

(se differente salta in $2510). 

( r i torno a 1 BAS IO. 


A seguire., troverete una lista di tutte le istruzioni 
viste fino a questo momento che permettono l'uso 
del 1'indirizzamento indieizzato indiretto; 


LDA ($01,X) 
STA ($DA,X) 
CMP ($F 1, X) 


(carica l'accumulatore con il contenuto 
del byte puntato da $01+X e $02+X). 
(scarica 1'accumulatore nel byte puntato 
da $DA+X e $D8+X). 

(compara l'accumulatore con il contenuto 
del byte puntato da $F1+X e $F2+X). 


Prima di passare all'indirizzamento indiretto indicizzato, 
due parole su ciò' che avevamo in precedenza denominato 
INDIRIZZAMENTO IMPLICATO. Parlare di un vero e proprio 
modo di indirizzamento e' forse eccessivo, dato che viene 
utilizzato solamente dall'istruzione .JMP. 
il suo comportamento consiste nel 1■eseguire un salto 
incondizionato indiretto ad una locazione puntata da. altre 
due comprese fra $0000 e $FFFF. 

Viene usato ogni volta che un programma deve eseguire un 
salto in funzione del risultato di un calcolo, o di una 
input dell'utente; la sua sintassi e' la seguente; 

JMP ($0314) 

A titolo di esempio, seguirà' un programma che varierà' il 
colore del bordo a seconda del tasto premuto: se si tratta 
dello spazio, il colore sara' rosso; con FI, il bordo 
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diventerà' nero, mentre premendo RETURN, il controllo 
verrà' restituito all'interprete BASIC. 


A 

21 00 

LDA 

$cs 

(carica in 'A' il valore in $C5). 

A 

2102 

CKP 

#$3C 

< c ompa r a 'A' c on $3C). 


A 

2104 

BNE 

$2113 

(se differente salta in 

$2113). 

A 

21 OS 

LDA 

#$31 

(carica $31 in 'A'). 


A 

2108 

STA 

$033C 

(scarica 'A' in $0330. 


A 

21 GB 

LDA 

#$21 

(carica $21 in 'A' ). 


A 

21 OD 

STA 

$0330 

(scarica 'A' in $0330). 


A 

2110 

JMP 

$212B 

(salta in $2!2B). 


A 

2113 

CMP 

#$04 

(compara 'A' con $04). 


A 

2115 

BNE 

$2124 

(se differente salta in 

$2124). 

A 

2117 

LDA 

#$39 

(carica $39 in 'A'). 


A 

2119 

STA 

$033C 

(scarica 'fi' in $0330. 


A 

211C 

LDA 

#$21 

(carica $21 in 'A'). 


A 

211E 

STA 

$033D 

(scarica 'A' in $033D). 


A 

2121 

JMP 

$212B 

(salta in $2128). 


A 

2124 

CMP 

#$01 

(compara 'A' con $01). 


A 

212S 

BNE 

$212E 

(se differente salta in 

$212E). 

A 

2128 

JMP 

$2141 

(salta in $2141). 


A 

212B 

JMP 

($033C) 

(salta attraverso $033C 

e $033D). 

A 

212E 

JMP 

$2100 

(salta in $2100, ovvero 

ricomincia 

A 

2131 

LDA 

#$02 

(carica $02 in 'A'). 


A 

2133 

STA 

$D020 

(scarica 'A' in $D020). 


fi 

2138 

JMP 

$212E 

(salta in $212E). 


A 

2139 

LDA 

#$00 

(carica $00 in 'A'). 


A 

2138 

STA 

$0020 

(scarica 'A' in $0020). 


A 

213E 

JMP 

$212E 

(salta in $212E). 


A 

2141 

RTS 


(ritorno al BASIC). 



Eccoci arrivati finalmente a parlare dell'ultimo modo di 
indirizzamento utilizzato dal microprocessore 8510; 
1 J INDIRIZZAMENTO INDIRETTO INDICIZZATO. 

Molto simile al precedente indicizzato indiretto, si 
differenzia dal fatto- che usa il registro 'V" al posto del 
registro 'X', il quale non viene piu' aggiunto al 
puntatore in pagina zero, ma direttamente all'indirizzo di 
memoria al quale e' stato punta to. 

Ecco un esempio: 


5 ? 




LDA (tCA).Y 


Se $CA contiene il valore $10, $CB il valore $C0 e ’Y' il 
valore $20, l'istruzione precedente caricherà’ in ’A’ il 
contenuto della locazione ($C010+$20 = $0030). 


Il seguente programma si avvalora’ di quest’ultimo tipo di 
indirizzamento per cambiare il. colore dei caratteri 
presenti sullo schermo ogni volta che un tasto qualunque 
viene premuto; al raggiungimento del sedicesimo ed ultimo 
colore, esso restituirà’ come al solito il controllo 
a11'interprete BASIC. 


A 3000 LDA #$00 
.A 3002 STA $033E 
.A 3005 LDA #$00 
A 3007 STA $FB 
.A 3009 LDA #$03 
.A 300B STA $FC 
.A 3000 LDA #$E7 
.A 300F STA $033C 
.A 3012 LDA #$DB 
.A 30)4 STA $@33D 
.A 30)7 LDY #$00 
.A 3019 LDA $033E 
.A 301C STA ($FS),Y 
.A 301E JSR $3035 
.A 3021 LDA $FB 
.A 3023 CMP $033C 
A 3025 BEO $3028 
A 3023 JMP $3017 
.A 302B LDA $FC 
.A 302D CMP $033D 
A 3030 BEO $3030 
.A 3032 JMP $3017 
.A 3035 INC $F8 
A 3037 BEO $303A 
A 3039 RTS 
.A 303A INC $FC 
. A 303C Rio 


(carica $00 in 'A'). 

(scarica 'A' in $033E). 

(carica $00 in 'A'). 

(scarica ’A' in'$FB). 

(carica $D8 in 'A'). 

(scarica ’A' in $FC>. 

(carica $E7 in ’ A’ ). 

(scarica 'A' in $0330). 

(carica $DB in ' A’ ). 

(scarica ’A’ in $033D). 

(carica $00 in 'Y'). 

(carica in ’A' il valore in $033E). 
(scarica ’A’ attraverso $FB e $FC). 
(salta alla subroutine in $3035). 
(carica in ’A’ il valore in $FB). 
(compara 'A' con il valore in $0330. 
(se uguale salta in $3023). 

(salta in $3017). 

(carica in 'A' il valore in $FC). 
(compara ’A' con il valore in $033D). 
(sa uguale salta in $303D). 

(salta in $3017). 

(incrementa il valore in $FB>. 

(se uguale a zero salta in $303A). 
(ritorno da subroutine). 

(incrementa il valore in $FC>. 
(ritorno da subroutine). 
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.A 303D INC $033E 
.A 3040 LDA $033E 
.A 3043 CMP #$1 1 
.A 3045 BEO $3050 
.A 3047 LDA $C5 
.A 3049 CMP #$40 
.A 304B BEO $3047 
.A 304D JMP $3005 
.A 3050 RTS 


(incrementa il valore in $033E). 
(carica in 'A' il valore in $033E). 
(compara 'A 1 con $11). 

(ee uguale salta in $3050). 

(carica in 'A' il valore in $C5>. 
(compara 'A' con $40). 

(se uguale salta in $3047). 

(salta in $3005). 

( ritorno a1 BASIC). 


Segue ora una lista di tutte le istruzioni viste 
precedentemente che permettono l’uso del 1'indirizzamento 
indiretto indicizzato; 


LDA ($D0),Y 


STA ($FE),Y 
CMP ($02),Y 


(carica l'accumulatore con il 
della locazione puntata da $D0 
quale viene poi addizionata ad 
(scarica l'accumulatore nella 
puntata da $FE e $FF, la quale 
addizionata ad 'Y'). 

(compara l'accumulatore con il 
della locazione puntata da $02 
quale viene poi addizionata ad 


contenuto 
e $DÌ, la 
' Y ’ >. 
locazione 
viene poi 


contenuto 
e $03, la 
' Y ' ). 


Tratteremo adesso dei cosiddetti OPERATORI LOGICI, ovvero 
particolari istruzioni che ci permettono di programmare 
direttamente i singoli bits, come nel caso delle sprites. 
Essi possono lavorare unicamente con l'accumulatore. 

Il primo di loro e' AMD, il cui comportamento e' identico 
al suo omonimo equivalente BASIC; esso prende due numeri 
binari, e, per ogni coppia di bits posti al medesimo 
rango, il risultato dell'operazione e' uno esclusivamente 
nel caso in cui entrambi i bits siano posti ad uno, mentre 
in tutti gli altri casi il risultato sara' zero. Al 
termine, otterremo quindi un terzo numero binario, 
risultato dell'operazione di AND logico dei primi due. 
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Esempio! 


Binario 

1011101 ] 

1 1 000101 

AND - 

10000001 

Come potete ben vedere, un AND logico può' essere usato 
per spegnere un particolare bit senza influenzare gli 
altri sette, beninteso scegliendo un valore appropriato, 
ad esempio, per spegnere il bit meno significativo (il 
pur' a destra) di un byte, esufficiente effettuare un 
AND con $FE <11111110 binario o 254 decimale). Ovviamente, 
se quest'ultimo e ! già' spento, non si far a' 1 altro che 
ribadire il concetto. 


Dee imale 

187 

197 

129 


Il prossimo operatore e' ORA, esatto equivalente deli'OR 
in BAblu. Il risultato dell'operazione ORA e' uno quando 
almeno uno dei due bits usati e 1 acceso; se invece 
entrambi sono spenti, il risultato sara' zero. 


Esempio: 


Binario 


Decimale 


1101001 ! 211 

10100010 162 


ORA 


11110011 243 


Un ORA logico può' quindi accendere un particolare bit 
senza influenzare gli altri sette; ad esempio, per 
assicurarsi che il bit meno significativo di un byte sia 
effettivamente acceso, e' sufficiente effettuare un ORA 
con $01 (0O000001 binario o 1 decimale). 
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Passiamo adesso all'operatore EOR, detto anche UF; 
esclusivo, il quale non possiede, contrariamente ai 
precedenti, un equivalente in BASIC. 

Il risultato dell'operazione EOR e' uno solamente nel caso 
in cui i due hits siano differenti, ovvero uno acceso e 
l'altro spento; se invece sono entrambi di uguale valore, 
il risultato sara' zero. 


Esempio! 

Binario 

lOOOllOl 

11100100 

EOR - 

01101001 


Deeima1e 


141 


105 


Esso può' venire usato tutte quelle volte che si desidera 
invertire un byte; per spegnere i bit-s accesi ed accendere 
quelli spenti, e' infatti sufficiente effettuare un EOR 
con $FF (11llilll binario o 255 decimale). 


L'ultimo degli operatori logici a nostra disposizione e' 
BIT. Vi e' poco da dire su di esso; si comporta 
esattamente come un AND, con la differenza pero' che 
lascia inalterati i due bytes usati, variando unicamente i 


relativi flags del registro di stato. 


dei 

quattro 

operatori 

1ogici AND, ORA, E 

OR e BIT; 



AND 

#$01 

(AND 

logico del valore 

contenuto 

in 

t A 



con 

il valore $01). 




AND 

$FB 

(AND 

logico del valore 

contenuto 

in 

; A 



con 

il valore contenuto 

i v ”i tCCj i 

IH "i D . 



AND 

$DD, X. 

(AND 

logico del valore 

contenuto 

in 

i ì\ 
fi 



c on 

il valore contenuto 

in $00+X) 



AND 

$C020 

(AND 

1ogic o de1 vaiore 

c ontenuto 

i n 

'A 



con 

il valore contenuto 

in $0020) 
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AND $0000,X (AND logico del valore contenuto in 'A' 

con il valore contenuto in $0000+X>. 

AND $F000,Y (AND logico del valore contenuto in 'A' 

con il valore contenuto in $F000+Y). 

AND ($AA,X) (AND logico del valore contenuto in 'A' 

con il valore contenuto nella locazione 
puntata da $AA+X e $AB+X). 

AND ($11),Y (AND logico del valore contenuto in 'A -1 

con il valore contenuto nella locazione 
aggiunta ad 'Y' e puntata da $11 e $12). 

ORA #$F0 (ORA logico del valore contenuto in 'A' 

con il valore $F0). 

ORA $00 (ORA logico del valore contenuto in 'A' 

con il valore contenuto in $00). 

ORA $B2,X (ORA logico del valore contenuto in 'A' 

con il valore contenuto in $B2+X). 

ORA $8010 (ORA logico del valóre contenuto in 'A' 

con il valore contenuto in $8010). 

ORA $2011jX (ORA logico del valore contenuto in 'A' 

con il valore contenuto in $2011+X). 

ORA $DDDD,Y (ORA logico del valore contenuto in 'A' 

con il valore contenuto in $DDDD+Y). 

ORA ($8B,X) (ORA logico del valore contenuto in 'A J 

con il valore contenuto nella locazione 
puntata da $BB+X e $BC+X). 

ORA ($33),Y (ORA logico del valore contenuto in 'A' 

con il valore contenuto nella locazione 
aggiunta ad ' Y•’ e puntata da $33 e $34). 

EOR #$FF (EOF: logico del valore contenuto in 'A' 

con il valore $FF). 

E OR $01 (EOF: logico del valore contenuto in 'A' 

con il valore contenuto in $01). 

EOR $EE,X (EOR logico del valore contenuto in 'A' 

con il valore contenuto in $EE+X). 

EOR $2000 (EOR logico del valore contenuto in 'A' 

con il valore contenuto in $2000). 

EOR $1020,X (EOF: logico del valore contenuto in 'A' 

con il valore contenuto in $102O+X). 

EOF: $A0O0 = Y (EOR logico del valore contenuto in 'A' 

con il valore contenuto in $A000+Y). 
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(EOR logico del valore contenuto in 'A’ 
con il valore contenuto nella locazione 
puntata da $CC+X e $CD+X). 

(EOR logico del valore contenuto in 'A' 
con il valore contenuto nella locazione- 
aggiunta ad 'Y' e puntata da $22 e $23). 
(AND logico del valore contenuto in 'A' 
con il valore contenuto in $AE, settando 
unicamente i relativi flags del registro 
di stato e lasciando inalterati sia 'A' 
sia $AE). 

(AND logico del valore contenuto in 'A -1 
con il valore contenuto in $DA0E, 
settando unicamente i relativi flags del 
registro di stato e lasciando inalterati 
sia •’ fi •' sia $DA0E >. 

I COMANDI ARITMETICI sono quelle determinate istruzioni 
che ci permettono di eseguire addizioni o sottrazioni 
direttamente in linguaggio macchina. 

Consideriamo innanzitutto un'addizione. Nel 6510, un 
registro può' contenere solamente valori compresi fra 0 e 
255, quindi qualunque risultato dovrebbe in teoria non 
superare i limiti sopraccitati; piu' tardi vedremo invece 
come il problema possa essere in parte aggirato. 

II comando per questa operazione e' ADC, ovvero 
addizionare con carry. Il bit di carry e' uno dei bits del 
registro di stato, utilizzato qui come flag per segnalare 
un risultato maggiore di 255. 

Ad esempio, addizionando 130 e 128, il risultato sana' 2 
nell'accumulatore, con in piu' acceso il bit di carry; 
quest'ultimo si comporta quindi come un nono hit, 
segnalandoci che il risultato e' 256+2 = 258. E' dunque 
possibile addizionare numeri fino a raggiungere un tetto 
massimo di 511 = 256+255. 

Il programma seguente addizionerà' due numeri, stampando 
successivamente in bianco nell'angolo in aito a sinistra 
dello schermo il carattere ASCII associato alia loro 
somma ! 


EOR ($CC,X> 
EOR ($22),Y 

BIT $AE 

BIT $0A0E 
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A Ì@y0 LDA #$01 (carica 401 in 'A'). 

A 1002 CLC (mette a zero il bit di carry). 

.A 1003 ADC #402 (aggiunge ad 'A' il valore 402). 

.A 1005 STA 40400 (scarica 5 A' in 40400). 

.A 1008 LDA #401 (carica $01 in 'A'). 

.A 100A STA $D80@ (scarica 'A' in $0800). 

.A 100B RT8 (r itorno a1 BASIC). 

Il comando CLC potrà' creare confusione; esso mette a zero 
il bit di carry, affinché' non vi siano disguidi 
sull'esattezza delia prima addizione effettuata. Può' 
infatti succedere che quest'ultimo rimanga acceso in 
conseguenza di una precedente istruzione, rendendo quindi 
errato il risultato dell’operazione, nel caso esso fosse 
inferiore a 255. 


La sottrazione viene effettuata mediante il comando SBC, 
ovvero sottrarre con carry; il suo comportamento e' simile 
alla precedente istruzione, con la differenza che il carry 
acceso indicherà' in questo caso un risultato minore di 
zero. Affinché' tutto si svolga regolarmente, e' 
necessario mettere precedentemente a uno quest'ultimo con 
il comando SEC, esatto contrario del CLC di cui sopra. 

Il programma di esempio che seguirà', calcolerà' la 
differenza di due numeri, stampando successivamente in 
bianco nell'angolo in alto a sinistra dello schermo il 
carattere ASCII ad essa associato: 

.A 1200 LDA #420 (carica 420 in 'A'). 

A 1202 SEC (mette ad uno il bit di carry). 

.A 1203 SBC #418 (sottrae ad 'A' il valore $18). 

.A 1205 STA $6400 (scarica 'A' in $0400). 

.A 1203 LDA #$01 (carica $01 in 'A'). 

.A 120A STA $0800 (scarica 'A' in $DS00). 

.A 1208 RTS (ritorno al BASIC). 

La. lista seguente illustrerà' tutti i tipi possibili di 
indirizzamento delle due istruzioni ADC e SBC: 
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1*1*} 


ADC #$01 

ADC $21 

ADC $78,X 

ADC $CBA1 

ADC $2011,X 
ADC $323A,Y 
ADC ($56,X) 

ADC ($FA),Y 

SBC #$3F 

SBC $DC 

SBC $B2,X 

SBC $0785 

;BC $FF02X 


(aggiunge ad 'A' il valore $01, settardo 
eventualmente il carry e ponendo m ’A' 1 
il risultato finale). 

(aggiunge ad ‘A J il valore contenuto in 

$21, gettando eventualmente il carry e 
ponendo in ’A' il risultato finale), 
(aggiunge ad 'A' il valore contenuto in 

$78+X, gettando eventualmente il carry e 
ponendo in 'A' il risultato finale), 
(aggiunge ad ’A' 1 il valore contenuto in 

$CBA1, gettando eventualmente il carry e 
ponendo in 1 A■' il risultato finale). 

(aggiunge ad ‘ ft ; il valore contenuto in 

$201HX, gettando eventualmente il carry 
e ponendo in f A J il risultato finale), 
(aggiunge ad 'A' il valore contenuto in 

$323A+Y, settando eventualmente il carry 
e ponendo in 1 A ’ il risu1 tato finale), 
(aggiunge ad 'A' il valore contenuto nel 
byte puntato da $56+X e $57+X, settando 
eventualmente il carry e ponendo in 'A ; 
il risultato finale). 

(aggiunge ad 'A' il valore contenuto nel 
byte sommato a ' Y ' puntato da $FA e $FB, 
settando eventualmente il carry e 
ponendo in 'A' il risultato finale), 
(sottrae ad 'A' il valore $8F, settando 
eventualmente il carry e ponendo in 'A' 
il risu1tato finale). 

(sottrae ad 'A' il valore contenuto in 

$DC, settando eventualmente il carry & 
ponendo in A' il risultato tinaie), 
(sottrae ad ; A ! il valore contenuto m 

$82+X, settando eventualmente il carry e 
ponendo in 'A' il risultato finale), 
(sottrae ad J A ! il valore contenuto in 

$0785, settando eventualmente il carry e 
ponendo in 'A' 1 il risultato finale), 
(sottrae ad ; A 1 il valore contenuto in 

$FF02+X, settando eventualmente il carry 
e ponendo in ’A 1 il risultato finale). 
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oBC $A0z J,V (sottrae ad ' A' il valore contenuto in* 

$A023+Y, Gettando eventualmente il carry 
e ponendo in 'A' il risultato finale) 
SBC.($AA,X) (sottrae ad 'A' il valore contenuto nel 

byte puntato da $AA+X e $AB+X, settando 
eventualmente il carry e ponendo in 'A' 
i1 risu1 tato finale). 

SBC ($BQ),Y (sottrae ad 'A' il valore contenuto nel 

byte sommato a ' Yi puntato da $80 e $B1 
settando eventua 1 niente il carry e 
ponendo in 'A' il risultato finale). 

Nel 6510, ogni flag del registro di stato può’ essere 
facilmente acceso o spento dall'utilizzatore. Abbiamo già' 
visto come ciò' sia possibile per quanto riguarda il bit- 
di carry, con i comandi CLC e SEC; per gli altri, vi 
presentiamo di seguito un elenco delle apposite 
istruzioni ; 

SED: inserisce il modo decimale (BCD). 

CLD: disinserisce il modo decimale. 

SEI: disabilita ogni tipo di interrupt mettendo a uno 

l'omonimo bit di flag del registro di stato. 

CU : riabilita ogni tipo di interrupt mettendo a zero 

l'omonimo bit di flag del registro di stato. 

CLV: mette a zero il bit di overflow. 

Prima di continuare, esiste un comando che non fa parte 
della lista precedente, ma che e' necessario tuttavia 
citare separatamente: si tratta dell'istruzione RII, 
ovvero ritorno da un'interrupt. Essa restituisce il 
controllo al programma in esecuzione al termine di un IRQ 
interrupt (vedere il capitolo sugli interrupts). 


Le ultime istruzioni dei linguaggio 
andremo ad illustrare sono quelle 
manipolazione dei bits all'interno di 
1 oc az i one d i memor i a. 


ASSEMBLY 65IO che 
che permettono la 
un registro o di una 


66 



Ls prima di èssa e' ROR, ovvero rotazione di un bit verso 
destra! il suo comportamento e' illustrato dal diagramma 
seguente : 

carry —> 1 0 0 y y 1 1 y —> carry 

ROR 

0 1 0 0 0 0 1 1 

L'istruzione complementare a ROR e' ROL, ovvero rotazione 


di un bit verso sinistra; il seguenti 
illustra il comportamento! 

E' d ì Q r* ci Tuffici 

carry <— 0 ì 1 

1110 1 

C 3FT y 


ROL 


1 1 1 

110 10 


Esistono altre due istruzioni simili alle precedenti, 
con la differenza che i bits non si conser 

ciclicamente! esse vengono utilizzate soprattutto nel 
decimale (BCD). 

L'istruzione ftSL indica uno spostamento di un bit v 
sinistra., ed e' illustrata dai diagramma, segue ni-e ! 

carry •(— 1 1 1 

0 0 111 

< - 0 


ftSL 


1 1 0 

0 111 0 



La sua complementare, ultima delle Sb istruzioni che 
compongono il linguaggio ASSEMBLV 6510, e' LbR, ovvero 



spostamento di un bit verso destra; il diagramma che segue 
ne illustrerà' il comportamento; 

0 —> 111110 11 —■> carry 


LSR 


0 111110*1 


Vediamo adesso, per concludere, un elenco di tutti gli 

indirizzamenti possibi 1i di ROR, ROL, ASL e LSR: 

ROR (rotazione di un bit verso destra 

al 1'interno dell'accumulatore). 

ROR $A4 (rotazione di un bit verso destra 

a11'interno della 1oc azione $A4). 

ROR $FC,X (rotazione di un bit verso destra 

all'interno della locazione $FC+X). 

ROR $2100 (rotazione di un bit verso destra 

a11'interno della 1oc azione $2100). 

ROR $AS00,X (rotazione di un bit verso destra 

all'interno della locazione $A500+X). 

ROL (rotazione di un bit verso sinistra 

al 1'interno dei 1'accumulatore). 

ROL $FB (rotazione di un bit verso sinistra 

all'interno de ila 1ocazione $FB). 

ROL $70,X (rotazione di un bit verso sinistra 

all interno della locazione $/0^X). 

ROL $8€@0 (rotazione di un bit verso sinistra 

all'interno del ila locazione $BC00). 

RoL $3400,X (rotazione di un bit verse 1 sinistra 

al 1'interno del la locazione $3400+X). 

ASL (spostamento di un bit verso sinistra 

a11'interno de11'ac cumu1atore 5, 

ASL $22 (spostamento di un bit verso sinistra 

all'interno della locazione $22). 

ASL $D0,X (spostamento di un bit verso sinistra 
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al1'interno 

ASL 

$8650 

(spostamento 
all - ' interno 

ASL 

$4AB0,X 

(spostamento 
all'interno 

LSR 


(spostamento 
all'interno 

LSR 

$01 

(spostamento 
all' interno 

LSR 

$56, X 

(spostamento 
all'interno 

LSR 

$6600 

(spostamento 
all'interno 

LSR 

$8000,X 

(spostamento 
all'interno 


de Ila 1 oc az i orse $O0+X ). 
di un bit verso sinistra 
della 1 o c az i ori e $8650 ). 
di un bit verso sinistra 
de11a 1oc azione $4A80+X). 
di un bit verso destra 
de 11 •' ac c umu latore), 
di un bit verso destra 
deIla 1oc azione $01). 
di un bit verso destra 
delia locazione $SS+X>. 
di un bit verso destra 
della locazione $6600). 
di un bit verso destra 
della locazione $8000+X). 


Abbiamo finalmente ultimato la presentazione dèlie 
istruzioni ASSEilBLY del microprocessore 6510; nella 
sezione due troverete utili esempi e dettagliate 
spiegazioni sulle tecniche specifiche della programmazione 
in linguaggio macchina sul vostro COMMODORE 64. 
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***** SEZIONE DUE ***** 


In questa sezione faremo largo uso di tutte le conoscenze 
acquisite precedentemente nella sezione uno. le quali ci 
permetteranno di sfruttare a fondo le capacita - ' grafiche e 
sonore del COMMODORE 64. 

Tutti i programmi in essa contenuti dovranno essere 
digitati mediante un assemblatore/monitor come SUPERMON, 
il cui listato e' pubblicato all'inizio del libro. 
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***** SCROLLING ***** 


Una peculiarità' di molti videogiochi e* il cosiddetto 
scroiling dello schermo, ovvero lo spostamento progressivo 
dello scenario, come avviene ad esempio in DEFENDER, 
SCRAMBLE, 2AXX0N, e molti altri ancora. 

Questa tecnica e' sviluppata direttamente in linguaggio 
macchina per ovvie ragioni di velocita' di esecuzione; i 
programmi che seguiranno ne mostreranno alcuni esempi 
pratici., ovvero scrolling verso l'alto, verso il basso, 
verso destra e verso sinistra sia di un carattere alla 
volta, sia addirittura punto a punto. 

Per ottenere uno scrolling di un carattere verso l'alto, 
e' sufficiente simulare in ASSEMBLY l'esecuzione di una 
PRINT. In linguaggio macchina, e' pero' necessario 
precisare al computer cosa deve stampare sullo schermo; 
nel nostro caso, si tratterà' di un ritorno del carrello. 
Prima di iniziare, bisogna assicurarsi che il cursore sia 
posizionato nell'ultima linea; a ciò' provvederemo con 24 
ritorni di carrello, mediante la seguente routine: 


2000 

A2 

00 

LDX 

#$00 

2002 

A9 

0D 

LDA 

#$0D 

2004 

20 

D2 FF 

JSR 

$FFD2 

2007 

E8 


INX 


2008 

E0 

12 

CPX 

#$12 

200A 

D0 

FB 

BNE 

$2004 

200C 

60 


RTS 



Digitare bYb 8192 ($2QQG) per posizionare il cursore. 
Ecco ora la routine di scrolling: 

200D A9 0D LDA #$0D 

200F 20 D2 FF JSR $FFD2 

2012 60 RTS 
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Per registrarla su nastro, battete: 
S”SCROLLING ALT0",@1,2000,20 ì 3 


e su disco: 

S”SCROLLIMG ALTO",OS,2000,2013 


La ragione per la guale 1'ultima locazione esadecimale ad 
essere salvata e' una in piu- 1 rispetto all‘ultimo byte del 
programma> e' che la routine di SAVE del sistema operativo 
non include il limite inferiore (nel nostro caso si tratta 
di $2013) nella porzione di memoria da registrare. 


Per eseguire la routine di scroiiing di un carattere verso 
l'alto, digitare SYS 8205. I nuovi dati andranno adesso 
inseriti nell’ultima linea dello schermo. 


Il seguente programma effettua uno scrediing di un 
carattere verso il basso, senza tuttavia interessare le 


prime due linee del 
fatto e’ nel valore 
modo da. creare una 
non vogliamo scorra 
dello schermo. 

4 000 
4002 
4005 
4007 
400A 
400C 
400F 
4011 
4014 
4016 
4018 


lo schermo; la spi 
$80 assegnato alla 
finestra nella qual 


via 

pr 

egressi 

vamen 

A9 

13 


LDA 

20 

D2 

FF 

JSR 

A9 

11 


LDA 

20 

1)2 

FF 

JSR 

A9 

9D 


LDA 

20 

D2 

FF 

JSR 

A9 

94 


LDA 

20 

I>2 

FF 

JSR 

A9 

80 


LDA 

85 

DA 


STA 

60 



RTS 


egazione di questo 
1oc azione rOm■ i n 
e inserire ciò' che 
ce assieme al resto 

#$13 

SFFD2 

#$11 

$FFD2 

#$9D 

$FFD2 

#$94 

$FFD2 

#$80 

$DA 
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Il suo equivalente in BASIC, che troverete di seguito, 
potrà' quindi essere rimpiazzato dal precedente senza 
alcun problema! 

16 PRINT”EHOME! [CUR DNj CCUR U E INSTI" 

20 POKE 218,128 

Diversamente dallo scroiling verso l'alto, nessuna 
procedura di iniziaiizzazione e' qui richiesta. 

Arriviamo adesso alla parte piu' interessante, e nello 
stesso tempo piu' complicata, del nostro capitolo! 
lo scroiling laterale. 

Questa tecnica e' praticamente impossibile impostarla in 
BASIC, per via dell'insufficiente velocita' di esecuzione,' 
e' dunque necessario ricorrere al linguaggio macchina 
perche' risulti effettivamente utilizzabile da un punto di 
vista pratico. 


Il programma seguente effettuerà' uno scroiling verso 
destra, semplicemente spondando ogni singolo carattere 
nella locazione di schermo attigua. 

E' stato inoltre volutamente redatto in modo semplice e 
facilmente comprensibile per meglio illustrare la 
procedura di esecuzione. 


1000 

A2 

26 


1002 

BD 

00 

04 

1005 

9D 

01 

04 

1008 

BD 

28 

04 

100B 

9D 

29 

04 

100E 

BD 

50 

04 

1011 

9D 

51 

04 

1014 

BD 

78 

04 

1017 

9D 

79 

04 

101A 

BD 

A0 

04 

101D 

9D 

Al 

04 

1020 

BD 

C.8 

04 

1023 

9D 

C9 

04 

1026 

BD 

F0 

04 


LDX #$26 
LDA $0400,X 
STA $0401,X 
LDA $0428,X 
STA $0429,X 
LDA $0450,X 
STA $0451, X 
LDA $0478,X 
STA $0479,X 
LDA $04A0, X 
STA $04A1,X 
LDA $04C8,X 
STA $04C9,X 
LDA $04F0,X 
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1020 9D FI 04 
102C. BD 18 05 
102F OD 10 05 
1032 BD 40 05 
1035 OD 41 05 
1038 BD 68 05 
103B OD 60 05 
103E BD 00 05 
1041 9D 01 05 
1044 BD B8 05 
1047 OD B9 05 
104A BD E0 05 
104D OD El 05 
1050 BD 08 06 
1053 OD 00 06 
1056 BD 30 06 
1050 OD 31 06 
105C- BD 58 06 
105F 9D 50 06 
1062 BD 80 06 
1065 9D 81 06 
1068 BD A3 06 
106B 9D AO 06 
106E BD D0 06 
1071 OD DI 06 
1074 BD F8 06 
1077 OD FO 06 
107A BD 20 07 
107D OD 21 07 
1080 BD 48 07 
1083 OD 40 07 
1086 BD 70 07 
1089 9D 71 07 
108C BD 08 07 
108F 9D 90 07 
1002 BD C0 07 
1095 OD C.1 07 
1098 CA 
1000 E0 FF 
109B F0 03 


STA $04F1,X 
LDA $0518,X 
STA $0519,X 
LDA $0540,X 
STA $0541,X 
LDA $0568,X 
STA $0569,X 
LDA $0590,X 
STA $0591, X 
LDA $05B8,X 
STA S05BO,X 
LDA $05B0,X 
STA $05E1,X 
LDA $0608,X 
STA $0609,X 
LDA $0630,X 
STA $0631,X 
LDA $0658,X 
STA $0659,X 
LDA $0680,X 
STA $0681,X 
LDA $06A8,X 
STA $06A9,X 
LDA $06D0,X 
STA $06D1,X 
LDA $06F8,X 
STA $06F9,X 
LDA $0720,X 
STA $0721,X 
LDA $0748,X 
STA $0740,X 
LDA $0770,X 
STA $0771,X 
LDA $0798,X 
STA $0799,X 
LDA $07C0,X 
STA $07C1,X 
DEX 

CPX #$FF 
BEQ $10A0 
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109D 4C 02 10 
10A0 60 


JMP $1002 
RTS 


Come avrete visto, ii listato occupa molta Pier' memoria 
del necessario, dato che solo quattro comandi LDA e 
quattro STA sarebbero stati sufficienti a coprire l'intero 
se berme. 

Per evitare che l'ultimo carattere di una linea terminasse 
a capo delia successiva, e' stato usato il registro 'X' 
come contatore di ciclo, al termine del quale il controllo 
ritornava al BASIC o al programma principale a seconda di 
dove la routine e stata chiamata. 


Uno scroiling verso sinistra verrà invece eseguito dal 
programma successivo, in base alla stessa tecnica del 
precedente: noterete in esso una maggiore compattezza e 
precisione, che si traducono in un minor consumo di byt-es 
ed una velocita' di esecuzione leggermente superiore. 


1000 

A 9 

06 


LDA 

#$06 

1002 

8D 

44 

03 

STA 

$0344 

1005 

A2 

00 


LDX 

#$00 

1007 

A0 

00 


LDY 

#$00 

1009 

BD 

01 

04 

LDA 

$0401,X 

100C- 

91) 

00 

04 

STA 

$0400,X 

100F 

BD 

FI 

04 

LDA 

$04F1,X 

1012 

9D 

F0 

04 

STA 

$04F0,X 

1015 

BD 

E1 

05 

LDA 

$05E1,X 

1018 

9D 

E0 

05 

STA 

$05E0,X 

101B 

BD 

DI 

06 

LDA 

$06D1,X 

101E 

9D 

D0 

06 

STA 

$06D0,X 

1021 

E8 



INX 


1022 

C8 



INY 


1023 

C0 

27 


CPY 

#$27 

1025 

D0 

E2 


BNE 

$1009 

1027 

E8 



INX 


1028 

A0 

00 


LDY 

#$00 

102A 

CE 

44 

03 

DEC 

$0344 

102D 

D0 

DA 


BNE 

$1009 

102F 

60 



RTS 
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***** SCROLLING PUNTO A PUNTO ***** 


Lo scroiling punto a punto si comporta in modo simile al 
precedente, ma con la differenza fondamentale che lo 
spostamento avviene ad intervalli di un pixel alla volta. 
Ciò' comporta una notevole fluidità' del movimento, dando 
quindi una veste decisamente piu' professionale a tutti 
quei programmi che ne fanno uso. 

La sua gestione e' fondamentalmente affidata all'hardware, 
in particolare al VIC 2 chip, ma necessita comunque di un 
supporto software per la conclusione dei movimento. 
Infatti, il chip utilizzato e' in grado di spostare il 
contenuto dello schermo fino ad un massimo di sette punti 
in una singola direzione; arrivato all'ottavo, esso non 
può' proseguire oltre, e quindi ritorna a zero. A questo 
punto, per dare continuità' al movimento, dovremo far 
eseguire da programma uno spostamento di un intero 
carattere (ricordiamo formato da una matrice di 8*3 
pixels) nella direzione precedentemente scelta, che si 
ridurrà' graficamente al passaggio dal settimo all'ottavo 
pixel. Ricominciando la procedura dall'inizio, il 
movimento riprenderà' dal primo pixel del carattere 
successivo, perpetuando in tal modo la fase di scroiling 
fino al raggiungimento di un eventuale arresto 
programmato. 

Il registro del VIC 2 chip interessato dallo scroiling 
verticale e' il 53265 decimale ($D@Ì1). 

Se iniziassimo adesso il movimento senza effettuare alcuna 
operazione preliminare, noteremo la presenza, sia in cima 
che in fondo allo schermo, di due righe di spazio non 
interessate che risultano alquanto sgradevoli alla vista. 
Per sbarazzarcene, dobbiamo commutare il uUMMuDuRE 64 a 
ventiquattro linee mediante il seguente programmino, 
tagliando via in tal modo i due margini indesiderati e 
rendendo quindi piu' gradevole e continuo lo spostamento 
dello sfondo. 
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.A 30O0 LDfì $00il 
. A -J003 AND #$F7 
A 3005 STA $0011 
. ft 3008 RTS 

Ecco invece l'equivalente per ristabilire le venticinque 
linee iniziali! 

.A 3000 LOA $D0ì1 
.A 3003 ORA #$08 
.A 3005 STA $0011 
.A 3008 RTS 


l'alto 


: U I ! JÙ- 


1 1 lustrata > o^ 
sette pixels ] 
per gli a ss* 
1'esecuzione! 


ogramffi 

fri & 

' una rout 

ine di sere 

mante 

secondo la 

tee ni 

ca pre 

vero s 

postamento di 

uh in 

tero ca 

>rev i o 

r i p 

ristino de 

1 c ori 

itatore ! 

jgnamer 

\t± 

iniziaii 

» £ 

SYS 

4000 

AD 

11 D0 

LDA 

SD® 11 

4003 

29 

F7 

AMD 

#$F7 

4005 

8D 

11 00 

STA 

SD011 

4008 

A 9 

07 

LDA 

#$07 

400A 

81) 

3B 40 

STA 

$403B 

400D 

60 


RTS 


400E 

AD 

11 D0 

LDA 

SD® 11 

4011 

29 

F8 

AND 

#$F8 

4013 

18 


CLC 


4014 

-6D 

3B 40 

ADC 

$403B 

4017 

8D 

11 D0 

STA 

SD011 

401A 

CE 

3B 40 

DEC 

S403B 

4011) 

AD 

3B 40 

LDA 

$403B 

4020 

C9 

FF 

CMP 

#$FF 

4022 

F0 

01 

BEQ 

$4025 

4024 

60 


RTS 


4025 

A9 

07 

LDA 

#$07 

4027 

8D 

3B 40 

STA 

$403B 

402A 

AD 

11 D0 

LDA 

$D011 

402D 

29 

F8 

AND 

#$F8 


16398 per 


7 8 




402F 

18 



CLC 


4030 

69 

07 


ADC 

#$07 

4032 

81) 

11 

D0 

STA 

$D011 

4035 

A9 

0D 


LDA 

#$0D 

4037 

20 

D2 

FF 

JSR 

$FFD2 

403A 

60 



RTS 


La stessa tecnica e 

USB tei 

anche 

per 1 c 

) scoi ling verso il 

basso nonché' per- i 

success 

:ivi, c 

on 1 a 

di f f e re? ìZa c he 1 1 

contatore di pixel ’ 

viene qui incr 

ementc 

ito da zero a sette. 

e non dee re mentati 

a da sette 

b zer 

' o c orne nel caso 

precedente; le istruzioni di pari- 

enza sono le stesse! 

4000 

AD 

11 

D0 

LDA 

$D011 

4003 

29 

F7 


AND 

#$F7 

4005 

8D 

11 

D0 

STA 

SD011 

4008 

A9 

00 


LDA 

#$00 

400A 

8D 

4B 

40 

STA 

S404B 

400D 

60 



RTS 


400E 

AI) 

11 

D0 

LDA 

$D011 

4011 

29 

F8 


AND 

#$F8 

4013 

18 



CLC 


4014 

6D 

4B 

40 

ADC 

$404B 

4017 

8D 

11 

D0 

STA 

$D011 

401A 

EE 

4B 

40 

INC 

$404B 

401D 

AD 

4B 

40 

LDA 

$404B ‘ 

4020 

C9 

08 


CMP 

#$08 

4022 

F0 

01 


BEQ 

$4025 

4024 

60 



RTS 


4025 

A9 

00 


LDA 

#$00 

4027 

8D 

4B 

40 

STA 

$404B 

402A 

AD 

11 

D0 

LDA 

$D011 

402D 

29 

F8 


AND 

#$F8 

402F 

8D 

11 

D0 

STA 

$D011 

4032 

A9 

13 


LDA 

#$13 

4034 

20 

D2 

FF 

JSR 

$FFD2 

4037 

A9 

11 


LDA 

#$11 

4039 

20 

D2 

FF 

JSR 

$FFD2 

403C 

A9 

9D 


LDA 

#$9D 

403E 

20 

D2 

FF 

JSR 

$FFD2 

4041 

A9 

94 


LDA 

#$94 
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4043 20 D2 FF JSR $FFD2 

4046 A9 80 LDA #$80 

4048 85 DA STA $DA 

404A 60 RTS 

Lo scrolling orizzontale utilizza invece il registro 5 
deeima1 e ($D016); per guanto riguarda il resto, nes 
differenza rispetto al verticale. 

Ecco una routine per lo scrolling verso sinistra; 


1000 

AD 

16 

D0 

LDA 

$D016 

1003 

29 

F8 


AND 

#$F8 

1005 

18 



CLC 


1006 

6D 

5B 

10 

ADC 

$105B 

1009 

8D 

16 

D0 

STA 

SD016 

100C 

CE 

5B 

10 

DEC 

S105B 

100F 

AD 

5B 

10 

LDA 

$105B 

1012 

C9 

FF 


CMP 

#$FF 

1014 

F0 

01 


BEQ 

$1017 . 

1016 

60 



RTS 


1017 

AD 

16 

D0 

LDA 

$D016 

101A 

29 

F8 


AND 

#$F8 

101C 

18 



CLC 


101D 

69 

07 


ADC 

#$07 

101F 

8D 

16 

D0 

STA 

$D016 

1022 

A9 

07 


LDA 

#$07 

1024 

8D 

5B 

10 

STA 

$105B 

1027 

20 

2B 

10 

JSR 

$102B 

102A 

60 



RTS 


102B 

A9 

06 


LDA 

#$06 

102D 

8D 

44 

03 

STA 

$0344 

1030 

A2 

00 


LDX 

#$00 

1032 

A 0 

00 


LDY 

#$00 

1034 

BD 

01 

04 

LDA 

$0401,X 

1037 

9D 

00 

04 

STA 

$0400,X 

103A 

BD 

FI 

04 

LDA 

$04F1,X 

103D 

9D 

F0 

04 

STA 

$04F0,X 

1040 

BD 

E1 

05 

LDA 

$05E1,X 

1043 

9D 

E0 

05 

STA 

$05E0,X 

1046 

BD 

DI 

06 

LDA 

$06D1,X 

1049 

9D 

D0 

06 

STA 

$06D0,X 


80 


CO u t 




104C 

E8 



INX 



104D 

C8 



INY 



104E 

C0 

27 


CPY 

#$27 


1050 

D0 

E2 


BUE 

$1034 


1052 

E8 



nix 



1053 

A0 

00 


LDY 

#$00 


1055 

CE 

44 

03 

DEC 

$0344 


1058 

D0 

DA 


BUE 

$1034 


105A 

60 



EPS 


I1 programma 

seguent 

,e esegue in 

fine un 

o scroi 1: 

destra, differenziandosi 

dal 

precedente per 

funzionamentc 

? del cc 

Citatore 

[ 




1000 

AD 

16 

D0 

LDA 

$D016 


1003 

29 

F8 


AND 

#$F8 


1005 

18 



CLC 



1006 

6D 

C9 

10 

ADC 

$10C9 


1009 

8D 

16 

D0 

STA 

$D016 


100C 

EE 

C9 

10 

INC 

$10C9 


100F 

AD 

C9 

10 

LDA 

$10C9 


1012 

C9 

08 


CMP 

#$08 


1014 

F0 

01 


BEQ 

$1017 


1016 

60 



RTS 



1017 

A9 

00 


LDA 

#$00 


1019 

8D 

C9 

10 

STA 

$10C9 


101C 

AD 

16 

D0 

LDA 

$D016 


101F 

29 

F8 


AND 

#$F8 


1021 

8D 

16 

D0 

STA 

$D016 


1024 

20 

28 

10 

JSR 

$1028 


1027 

60 



RTS 



1028 

A2 

26 


LDX 

#$26 


102A 

BD 

00 

04 

LDA 

$0400,X 


102D 

9D 

01 

04 

STA 

$0401,X 


1030 

BD 

28 

04 

LDA 

$0428,X 


1033 

9D 

29 

04 

STA 

$0429,X 


1036 

BD 

50 

04 

LDA 

$0450,X 


1039 

9D 

51 

04 

STA 

$0451,X 


103C 

BD 

78 

04 

LDA 

$0478,X 


103F 

9D 

79 

04 

STA 

$0479,X 


1042 

BD 

A0 

04 

LDA 

$04A0,X 
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clk ai 



1045 

9D 

Al 

04 

1048 

BD 

C8 

04 

104B 

9D 

C9 

04 

104E 

BD 

F0 

04 

1051 

9D 

FI 

04 

1054 

BD 

18 

05 

1057 

9D 

19 

05 

105A 

BD 

40 

05 

105D 

9D 

41 

05 

1060 

BD 

68 

05 

1063 

9D 

69 

05 

1066 

BD 

90 

05 

1069 

9D 

91 

05 

106C 

BD 

B8 

05 

106F 

9D 

B9 

05 

1072 

BD 

E0 

05 

1075 

9D 

E1 

05 

1078 

BD 

08 

06 

107B 

9D 

09 

06 

107E 

BD 

30 

06 

1081 

9D 

31 

06 

1084 

BD 

58 

06 

1087 

9D 

59 

06 

108 A 

BD 

80 

06 

108D 

9D 

81 

06 

1090 

BD 

A8 

06 

1093 

9D 

A9 

06 

1096 

BD 

D0 

06 

1099 

9D 

DI 

06 

109C 

BD 

F8 

06 

109F 

9D 

F9 

06 

10A2 

BD 

20 

07 

10A5 

9D 

21 

07 

10A8 

BD 

48 

07 

10AB 

9D 

49 

07 

10AE 

BD 

70 

07 

10B1 

9D 

71 

07 

10B4 

BD 

98 

07 

10B7 

9D 

99 

07 

10BA 

BD 

C0 

07 


STA $04A1,X 
LDA $04C8,X 
STA $04C9,X 
LDA $04F0,X 
STA $04F1,X 
LDA $0518,X 
STA $0519,X 
LDA $0540,X 
STA $0541,X 
LDA $0568 ,X 
STA $0569,X 
LDA $0590,X 
STA $0591,X 
LDA $05B8,X 
STA $05B9, X 
LDA $05E0,X 
STA $05E1,X 
LDA $0608,X 
STA $0609,X 
LDA $0630,X 
STA $0631,X 
LDA $0658,X 
STA $0659,X 
LDA $0680,X 
STA $0681,X 
LDA $06A8, X 
STA $06A9,X 
LDA $06D0,X 
STA $06D1,X 
LDA $06F8,X 
STA $06F9,X 
LDA $0720,X 
STA $0721,X 
LDA $0748,X 
STA $0749,X 
LDA $0770,X 
STA $0771,X 
LDA $0798,X 
STA $0799,X 
LDA $07C0,X 



10BI) 

9D 

CI 

07 

STA 

$07C1,X 

10C0 

CA 



DEX 


10C1 

E0 

FF 


CPX 

#$FF 

10C3 

F0 

03 


BEQ 

$10C8 

10C5 

4C. 

2A 

10 

JMP 

$102A 

10C8 

60 



RTS 




***** S'PRITES ***** 


Gli sprites possono essere gestiti dal BASIC ad una 
velocita' tutto sommato sufficiente nella quasi totalità' 
dei casi, ma non abbastanza per ciò' che riguarda i 
videogiochi di animazione, che hanno nella rapidità' dei 
movimenti la loro caratteristica principale. 

Ecco un programma che vi permetterà' di muovere lo aprite 
numero 2 in qualunque posizione dello schermo, con 
1'ausilio dei seguenti tastiI 

FI = alto 

F7 = basso 

A = sinistra 

D = destra 


Per eseguirlo, digitate SYS 7172 dal BASIC, oppure 
$ìC04 dall'assemblatore. 



1C00 

4C 

A9 1C 

JMP 

$1CA9 

1C03 

EA 


NOP 


1C04 

A5 

C5 

LDA 

$C5 

1C06 

C9 

12 

CMP 

#$12 

1C08 

F0 

11 

BEQ 

S1C1B 

1C0A 

C9 

0 A 

CMP 

#$0A 

1C0C 

F0 

46 

BEQ 

S1C54 

1C0E 

C9 

04 

CMP 

#$04 

1C10 

F0 

7B 

BEQ 

$1C8D 

1C12 

C9 

03 

CMP 

#$03 

1C.14 

F0 

EA 

BEQ 

$1C00 

1C16 

EA 


NOP 


1C17 

EA 


NOP 


1C18 

EA 


NOF 


1C19 

EA 


NOP 


1C1A 

60 


ETS 


1C1B 

A8 


TAY 
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1C1C 

AI) 

10 

D0 

LDA 

$D010 

1C1F 

29 

04 


AND 

#$04 

1C21 

C9 

04 


CMP 

#$04 

1C23 

F0 

0F 


BEQ 

$1C34 

1C25 

AE 

04 

D0 

LDX 

$D004 

1C28 

E0 

FF 


CPX 

#$FF 

1C2A 

F0 

17 


BEQ 

$1C43 

1C2C 

E8 



INX 


1C2D 

8E 

04 

D0 

STX 

$D004 

1C30 

98 



TYA 


1C31 

4C 

16 

1C 

JMP 

$1C16 

1C34 

AE 

04 

D0 

LDX 

$D004 

1C37 

E0 

3F 


CPX 

#$3F 

1C39 

F0 

04 


BEQ 

$1C3F 

1C3B 

E8 



INX 


1C3C 

8E 

04 

D0 

STX 

$D004 

1C3F 

98 



TYA 


1C40 

4C 

16 

1C 

JMP 

$1C16 

1C.43 

AD 

10 

D0 

LDA 

$D010 

1C46 

09 

04 


OSA 

#$04 

1C48 

8D 

10 

D0 

STA 

$D010 

1C4B 

A2 

00 


LDX 

#$00 

1C4D 

8E 

04 

D0 

STX 

$D004 

1C50 

98 



TYA 


1C51 

4C 

16 

1C 

JMP 

$1C16 

1C54 

A8 



TAY 


1C55 

AD 

10 

D0 

LDA 

$D010 

1C58 

29 

04 


AND 

#$04 

1C54 

C9 

04 


CMP 

#$04 

1C5C 

F0 

0F 


BEQ 

$1C6D 

1C5E 

AE 

04 

D0 

LDX 

$D004 

1C61 

E0 

16 


CPX 

#$16 

1C63 

F0 

04 


BEQ 

$1C69 

1C65 

CA 



DEX 


1C66 

8E 

04 

D0 

STX 

$D004 

1C69 

98 



TYA 


1C6A 

4C 

16 

1C 

JMP 

$1C16 

1C6D 

AE 

04 

D0 

LDX 

$D004 

1C70 

E0 

00 


CPX 

#$00 

1C72 

F0 

08 


BEQ 

$1C7C 


85 



1C74 

CA 



DEX 


1C75 

8E 

04 

D0 

STX 

$D004 

1C78 

98 



TYA 


1C79 

4C 

16 

1C 

JMP 

$1C16 

1C.7C 

AD 

10 

D0 

LDA 

$D010 

1C7F 

29 

FB 


AND 

#$FB 

1C81 

8D 

10 

D0 

STA 

$D010 

1C84 

A2 

FF 


LDX 

#$FF 

1C86 

8E 

04 

D0 

STX 

$D004 

1C89 

98 



TYA 


1C8A 

4C 

16 

1C 

JMP 

$1C16 

1C8D 

AE 

06 

D0 

LDX 

$D005 

1C90 

E0 

2E 


CPX 

#$2E 

1C92 

F0 

11 


BEQ 

$1CA5 

1C94 

AD 

1E 

D0 

LDA 

$D01E 

1C97 

29 

04 


AND 

#$04 

1C99 

C9 

04 


CIP 

#$04 

1C9B 

D0 

04 


BNE 

$1CA1 

1C9D 

98 



TYA 


1C.9E 

4C 

16 

1C 

JMP 

$1C16 

1CA1 

CA 



DEX 


1CA2 

8E 

05 

D0 

STX 

$D005 

1CA5 

98 



TYA 


1CA6 

4C 

16 

1C 

JMP 

$1C16 

1CA9 

AE 

05 

D0 

LDX 

$D005 

1CAC 

E0 

ED 


CPX 

#$ED 

1CAE 

F0 

0D 


BEQ 

$1CBD 

1CB0 

AD 

1E 

D0 

LDA 

$D01E 

1CB3 

29 

04 


AND 

#$04 

1CB5 

C9 

04 


CIP 

#$04 

1C.B7 

F0 

04 


BEQ 

S1CBD 

1CB9 

E8 



INX 


1CBA 

8E 

05 

D0 

STX 

$D005 

1CBI) 

98 



TYA 


1CBE 

4C 

16 

1C 

JMP 

$1C16 


Usando gli sprites, accade sovente di voler determinare 
quale carattere e' sopra o sotto di essi. Il chip addetto 
alla gestione video e' in grado unicamente di testarne 
l'eventuale presenza, senza tuttavia poterlo identificare; 
a ciò' provvedere' il seguente programma, memorizzando il 
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codice dei carattere situato sotto Io aprite zero 
locazione 828 ($@330J per conoscerlo, e‘ 

sufficiente una FRINT PEEK(328 ) ai 

dell'esecuzione. 


4000 

AD 

00 

D0 

LDA 

$D000 

4003 

38 



SEC 


4004 

E9 

18 


SBC 

#$18 

4006 

AA 



TAX 


4007 

AD 

10 

D0 

LDA 

$D010 

400A 

C9 

01 


CMP 

#$01 

400C 

D0 

03 


BJfE 

$4011 

400E 

AE 

00 

D0 

LDX 

$D000 

4011 

AD 

01 

D0 

LDA 

$D001 

4014 

38 



SEC 


4015 

E9 

3A 


SBC 

#$3A 

4017 

A8 



TAY 


4018 

8E 

98 

40 

STX 

$4098 

401B 

8C 

9A 

40 

STY 

$409A 

401E 

98 



TYA 


401E 

4A 



LSR 


4020 

4A 



LSR 


4021 

4A 



LSR 


4022 

18 



CLC 


4023 

69 

01 


ADC 

#$01 

4025 

8D 

9B 

40 

STA 

$409B 

4028 

8A 



TXA 


4029 

4A 



LSR 


402A 

4A 



LSR 


402B 

4A 



LSR 


402C 

8D 

99 

40 

STA 

$4099 

402F 

AD 

10 

D0 

LDA 

$D010 

4032 

C9 

01 


CMP 

#$01 

4034 

D0 

09 


Biffi 

$403F 

4036 

AD 

99 

40 

LDA 

$4099 

4039 

18 



CLC 


403A 

69 

1D 


ADC 

#$1D 

403C 

8D 

99 

40 

STA 

$4099 

403E 

AD 

9B 

40 

LDA 

$409B 

4042 

8D 

96 

40 

STA 

$4096 

4045 

A 9 

28 


LDA 

#$28 


nella 

quindi 

termine 


87 



Per utili: 
necessarie 


4047 8D 97 40 
404A 20 79 40 
404D AD 99 40 
4050 6D 94 40 
4053 8D 94 40 
4056 AD 95 40 
4059 69 00 
405B 8D 95 40 
405E AD 95 40 

4061 18 

4062 69 04 
4064 8D 95 40 
4067 AD 94 40 
406A 85 FB 
406C AD 95 40 
406F 85 FC 
4071 A0 00 
4073 B1 FB 
4075 8D 3C 03 

4078 60 

4079 A9 00 
407B 8D 94 40 
407E A2 08 

4080 4E 96 40 
4083 90 04 

4085 18 

4086 6D 97 40 

4089 6A 

408A 6E 94 40 
408D CA 
408E D0 F0 

4090 8D 95 40 
4093 60 


STA $4097 
JSR $4079 
LDA $4099 
ADC $4094 
STA $4094 
LDA $4095 
ADC #$00 
STA $4095 
LDA $4095 
CLC 

ADC #$04 
STA $4095 
LDA $4094 
STA $FB 
LDA $4095 
STA $FC 
LDY #$00 
LDA ($FB),Y 
STA $033C 
RTS 

LDA #$00 
STA $4094 
LDX #$08 
LSR $4096 
BCC $4089 
CLC 

ADC $4097 
ROR 

ROR $4094 
DEX 

BNE $4080 
STA $4095 
RTS 


zar lo anche con gli altri sprites. 
1e seguenii modific he ! 


sono 


l! Cambiare tutti gli indirizzi 
corrispondenti registri delle 
e verticali del nuovo sprite ( ■ 


$0000 e $0001 con i 
e oordinate orizzonta1i 
di appendice F). 
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2: Accendere il bit corrispondente al numero del nuovo 
sprite nell'istruzione CMP #$xx alla linea $400A 
(sprite 0=1. sprite 1=2, sprite 2=4. sprite 3=8, sprite 
4=16 ; sprite 5=32. sprite 6=64, sprite 7=128). 

3: Lo stesso di prima per l'istruzione CMP #$xx alia linea 
$4032. 


La routine cosi' strutturata determina il carattere posto 
sotto l'angolo in alto a sinistra dello sprite! per 
modificare questa zona, bisogna variare il contenuto di 
due hytes nel modo seguente! 


controlla il posizionamento orizzontale. 
Il suo valore non deve essere minore di $ 
di $30 Per gli sprites inespansi ($60 per 


Esempio ! 


L'interva11o dei vaior: 
inespansi, e $3A - $64 
Esempio! per testare di 
verso iI basso di uno ? 
< $3A + $0A = $44). 


>a di 

pr 

ogramma $4004 

:zonta 

le. 



no re 

di $ 

1o e maqgj 

io re 

($60 

per 

gli sprites 

ì' unit 

- ; 

H. 

equ1vale $ 

ilio 

►tra; 

per 

gli spr: 

ites 

■ere r 

addo 

ppiato. 


» cì 1 q 

uatt 

ordicesimo 

bit 

' e' ( 

$18 

+ $7x2= $2( 

>). 

inamen 

t-o 

verticale 

con 

; $401 

5. 



■ $4F 

p0 j“ 

gli sprites 

i espansi 



al di 

c i as 

settesimo 

b i t 

■spans 

0 » 

li. VsuUl fc 

i 
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***** MUSICA ***** 


Tutti i programmi dimostrati 
in due parti: la prima e' 
linguaggio macchina, mentre 
delle scale e delle melodie 
digitate e salvate insieme, 


vi che seguiranno sono divisi 
costituita da routines in 
la seconda comprende i dati 
da eseguire. Esse andranno 
dalla prima istruzione di 


programma fino all''ultimo dato. 


Gestire il suono in linguaggio macchina e ! si 
e' sufficiente infatti convertire Tistruzio 
BASIC con assegnamenti diretti negli appositi 


mplicissino; 

DiU-r i 

[*r i vr-.C Uci 

registri. 


Il seguente programma eseguirà' una 


scala monovoce: 


8000 A9 0F 
8002 81) 18 D4 
8005 A9 38 
8007 8D 05 D4 
800A 8D 06 D4 
800D À9 21 
800F 8D 04 D4 
8012 A2 00 
8014 BD 39 80 
8017 8D 00 D4 
801A BD 3A 80 
801D 8D 01 D4 

8020 8A 

8021 48 

8022 A2 00 
8024 A0 00 

8026 E8 

8027 D0 FD 

8029 C8 
802A C0 A0 
802C 90 F8 
802E 68 
802F AA 

8030 E8 

8031 E8 


LDA #$0F 
STA $D418 
LDA #$38 
STA $D405 
STA SD406 
LDA #$21 
STA $D404 
LDX #$00 
LDA $8039,X 
STA $D400 
LDA $803A,X 
STA $D401 
TXA 
PHA 

LDX #$00 
LDY #$00 
IHX 

BHE $8026 
INY 

CPY #$A0 

BCC $8026 

PLA 

TAX 

IHX 

IHX 
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8032 E0 24 
8034 90 DE 
8036 D0 DC 
8038 60 


CPX #$24 
BCC $8014 
BNE $8014 
RTS 


. : 8039 4B 22 7E 
. : 8041 61 33 AC 
. : 8049 00 00 95 
. : 8051 61 33 C6 
. :8059 4B 22 00 


26 34 2B C6 2D 
39 BC 40 95 44 
44 BC 40 AC 39 
2D 34 2B 7E 26 
00 FF FF FF 00 


Esso non fa altro che leggere i dati posti immediatamente 
dopu 1'ultima istruzione, scaricandoli nei registri della 
voce numero uno. 


Corife vedremo nel prossimo programma, lo stesso 
procedimento viene utilizzato nell’esecuzione di una 
melodia, con la differenza che in questo caso vanno 
aggiunti anche i dati riguardanti la durata di ogni 
singola nota: 


8000 A9 0F 
8002 8D 18 D4 
8005 A9 38 
8007 8D 05 D4 
800A 8D 06 D4 
800D A9 21 
800F 8D 04 D4 
8012 A2 00 
8014 A0 00 
8016 BD 3E 80 
8019 8D 00 D4 
801C BD 3F 80 
801F 8D 01 D4 

8022 8A 

8023 48 

8024 98 

8025 48 

8026 B9 70 80 


LDA #$0F 
STA $D418 
LDA #$38 
STA $D405 
STA $D406 
LDA #$21 
STA $D404 
LDX #$00 
LDY #$00 
LDA $803E,X 
STA $D400 
LDA $803F,X 
STA $D401 
TXA 
PHA 
TYA 
PHA 

LDA $8070,Y 



8029 

A2 

00 

LDX 

#$00 

802B 

A8 


TAY 


802C 

E8 


INX 


802D 

D0 

FD 

BNE 

$802C 

802F 

88 


DEY 


8030 

D0 

FA 

BNE 

$802C 

8032 

68 


PLA 


8033 

A8 


TAY 


8034 

68 


PLA 


8035 

AA 


TAX 


8036 

E8 


INX 


8037 

E8 


INX 


8038 

C8 


INY 


8039 

E0 

30 

CPX 

#$30 

803B 

90 

D9 

BCC 

$8016 

803D 

60 


RTS 



803E 

95 

44 

00 

00 

95 

44 

BC 

40 

8046 

AC 

39 

00 

00 

AC 

39 

61 

33 

804E 

AC 

39 

61 

33 

C6 

2D 

34 

2B 

8056 

00 

00 

34 

2B 

C6 

2D 

61 

33 

805E 

4B 

22 

7E 

26 

C6 

2D 

34 

2B 

8066 

7E 

26 

4B 

22 

00 

00 

00 

00 

806E 

00 

00 

C8 

C8 

C8 

FF 

FF 

FA 

8076 

FF 

E1 

FA 

FF 

DC 

DC 

DC 

FF 

807E 

E6 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

8086 

FF 

7F 

FF 

FF 

7D 

FF 

FF 

FF 


Comporre musica a tre voci e' altrettanto semplice; il 


programma che segue eseguirà' la scala precedente in 
polifonia, utilizzando per tutte e tre le voci i medesimi 
dati, incrementati di ì@ ( $vfì ) per la numero due e di ZO 


($14) per la numero tre. 

Il risultato e' un suono decisamente piu' 


profondo del 


precedente, ma leggermente piu' acuto. 


f5000 A9 0F 
8002 8D 18 D4 
8005 A9 38 
8007 8D 05 D4 


LDA #$0F 
STA $D418 
LDA #$38 
STA SD405 
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800A 8D 0C D4 
800D 8D 13 D4 
8010 81) 06 D4 
8013 8D 0D D4 

8018 8D 14 D4 

8019 A9 21 
801B A2 13 
801D 8D 04 D4 

8020 8D 0B D4 
8023 8D 12 D4 
8026 A2 00 
8028 BI) 79 80 
802B 81) 00 D4 
802E 69 0A 
8030 8D 07 D4 
8033 69 0A 
8035 8D 0E D4 
8038 BD 7A 80 
803B 8D 01 D4 
803E 69 0B 
8040 81) 08 D4 
8043 69 0B 
8045 8D 0F D4 

8048 8A 

8049 48 
804A 98 
804B 48 
804C A2 00 
804E A0 00 

8050 E8 

8051 D0 FD 

8053 C8 

8054 C0 A0 
8056 90 F8 

8058 68 

8059 A8 
805A 68 
805B AA 
805C E8 
805D E8 


STA $D40C 
STA $D413 
STA $D4-06 
STA $D40D 
STA $1)414 
LDA #$21 
LDX #$13 
STA $D404 
STA $D40B 
STA $D412 
LDX #$00 
LDA $8079,X 
STA $D400 
ADC #$0A 
STA $D407 
ADC #$0A 
STA $D40E 
LDA $807A,X 
STA $D401 
ADC #$0B 
STA $D408 
ADC #$0B 
STA $D40F 
TXA 
PHA 
TYA 
PHA 

LDX #$00 
LDY #$00 
IUX 

BUE $8050 
IUY 

CPY #$A0 

BCC $8050 

PLA 

TAY 

PLA 

TAX 

IUX 

IUX 
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805E E» 24 
8060 90 C6 
8062 D0 C4 
8064 A9 00 
8066 8D 00 D4 
8069 8D 01 D4 
806C 8D 07 D4 
806F 8D 08 D4 
8072 8D 0E D4 
8075 8D 0F D4 
8078 60 


CPX #$24 
BCC $8028 
BUE $8028 
LDA #$00 
STA $D400 
STA $D401 
STA $D407 
STA $D408 
STA $D40E 
STA $D40F 
RTS 


. : 8079 4B 22 7E 26 34 2B C6 2I> 
. : 8081 61 33 AC 39 BC 40 95 44 
. : 8089 00 00 95 44 BC 40 AC 39 
. :8091 61 33 C6 2D 34 2B 7E 26 
.: 8099 4B 22 00 00 FF FF FF 00 


Analogamente, ecco una dimostrazione di melodia trivoce. 
La voce uno esegue la parte solista usando la forma d'onda 
a dente di sega, mentre all'accompagnamento provvedono le 
altre due, una mediante la forma d'onda triangolare, e 
l'altra nuovamente con quella a dente di sega: 


8000 

A 9 

0F 


LDA 

#$0F 

8002 

8D 

18 

D4 

STA 

$D418 

8005 

A9 

38 


LDA 

#$38 

8007 

8T) 

05 

D4 

STA 

$D405 

8004 

8D 

0C 

D4 

STA 

$D40C 

8001) 

8D 

13 

D4 

STA 

$D413 

8010 

8D 

06 

D4 

STA 

$D406 

8013 

8D 

0D 

D4 

STA 

$D40D 

8016 

8D 

14 

D4 

STA 

$D414 

8019 

A9 

21 


LDA 

#$21 

801B 

8D 

04 

D4 

STA 

$D404 

801E 

A9 

13 


LDA 

#$13 

8020 

8D 

01 

D4 

STA 

$D401 

8023 

A9 

21 


LDA 

#$21 

8025 

8D 

12 

D4 

STA 

$D412 

8028 

A2 

00 


LDX 

#$00 

802A 

A0 

00 


LDY 

#$00 
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802C. BD 7D 80 
802F 81) 00 D4 
8032 BD B1 80 
8035 8D 07 D4 
8038 8D 0E D4 
803B BD 7E 80 
803E 8D 01 D4 
8041 BD B2 80 
8044 8D 08 D4 
8047 8D 0F D4 
804A 8A 
804B 48 
804C 98 
804D 48 
804E B9 66 80 
8051 A2 00 

8053 A8 

8054 E8 

8055 D0 FD 

8057 88 

8058 D0 FA 
805A 68 
805B A8 
805C 68 
805D AA 
805E E8 
805F E8 

8060 C8 

8061 E0 30 
8063 90 C7 
8065 60 


. : 8066 C8 C8 
.:806E FA FF 
. : 8076 FF FF 
. :807E 2D 00 
. : 8086 26 00 
. :808E 26 4B 
- :8096 00 D6 


LDA $807D,X 
STA $D400 
LDA $80B1,X 
STA $D407 
STA $D40E 
LDA $807E,X 
STA $D401 
LDA $80B2 ,X 
STA $D408 
STA $D40F 
TXA 
PHA 
TYA 
PHA 

LDA $8066,Y 
LDX #$00 
TAY 
INX 

BNE $8054 
DEY 

BNE $8054 

PLA 

TAY 

PLA 

TAX 

INX 

INX 

INY 

CPX #$30 
BCC $802C 
RTS 


C8 

FF 

FF 

FA 

FF 

E1 

DO 

DC 

DC 

FF 

E6 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

C6 

00 

C6 

2D 

34 

2B 

7E 

00 

7E 

26 

4B 

22 

7E 

22 

8D 

1E 

D6 

1C 

00 

1C 

8D 

1E 

4B 

22 

E3 




809E 16 B1 19 
80A6 19 E3 16 
80AE 00 00 00 
80B6 0B CD 0A 
80BE 09 93 08 
80C6 0? 35 0? 
80CE 07 93 08 
80D6 07 35 07 
; 80DE 00 00 00 


8D 

1E 

D6 

1C 

B1 

00 

00 

00 

00 

00 

72 

0B 

00 

00 

72 

9F 

09 

00 

00 

9F 

9F 

09 

93 

08 

A3 

00 

00 

35 

07 

A3 

B9 

05 

6C 

06 

A3 

6C 

06 

B9 

05 

00 

00 

00 

00 

00 

00 




***** INTERRUPTS ***** 


Gii interrupts costituiscono una di quelle procedure che 
un computer e' in grado di gestire unicamente attraverso 
il linguaggio maechina. 

Essi vengono puntualmente eseguiti ogni sessantesimo di 
secondo indipendentemente da ciò 1 che il calcolatore sta 
elaborando in quel momento, quindi anche durante il 
funzionamento di un programma. 

Ogni computer e microprocessore ne fa uso, ma specialmente 
nel COMMODORE 64 essi assolvono determinate funzioni come 
l'aggiornamento del clock interno e la routine di 
scansione della tastiera,' ciò' che pero' ci riguarda in 
modo particolare, e' la possibilità' di poterne inserire 
altre fatte da noi. 


Esistono due tipi di interrupt: IRQ Cinterrupt richiesto) 
e NMI Cinterrupt non mascheratile); mentre il secondo e' 
riservato al sistema operativo, e quindi poco adatto ai 
nostri usi, il primo, IRQ, e' facilmente utilizzabile in 
quanto rappresentato da un vettore di due bytes 
modificabile a piacimento, attraverso il quale la routine 
da eseguire verrà chiamata de. un istruzione -JMF. 

Il vettore in questione e' situato alle locazioni 788 
C$0314) e 789 C$0315), rispettivamente byte basso e byte 
alto dell'indirizzo iniziale delia routine. Per fare un 
esempio, supponiamo che quest'ultimo sia $1000: la 
locazione 788 conterrà' quindi il valore Q C$00), mentre 
1 a 783 c on terra' 16 C$10). 
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Ad 

esem 

p i o i p£ - r 
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65490/256 = 255.8203125 


0.8203125*256 = 210 


Il computer saliera' dunque automaticamente all'indirizzo 
65490 ($FFD2) ogni sessantesimo di secondo. Non provateci 
pero', altrimenti si bloccherà'; questo e’ solo un esempio 
illustrativo. 


Ogni volta che vorremmo alterare il vettore di IRQ, 
dovremo innanzitutto disattivare ogni interrupt al fine di 
evitare spiacevoli inconvenienti; a ciò’ provvedere' 
l'istruzione SEI, accendendo il relativo flag di 
disabilitazione contenuto nel registro di stato. 

Al termine dell'assegnamento, il flag verrà' spento 
dall'istruzione OLI ; questo può' essere fatto unicamente 
con un IRQ, dato che un NMI e' inarrestabile. 

Infine, ricordatevi sempre di terminare la vostra routine 
con un JMP $EA31 al posto di RTS o RTI, altrimenti essa 
non verrà' correttamente eseguita. 


Il programma seguente dimostrerà' l'impiego degli 
interrupts incrementando il colore del bordo una volta 
ogni sessantesimo di secondo; non e' molto interessante, 
ma il suo scopo e' essenzialmente illustrativo: 


7 000 

78 



SEI 


7001 

A9 

0D 


LDA 

#$0D 

7003 

8D 

14 

03 

STA 

$0314 

7006 

A9 

70 


LDA 

#$70 

7008 

8D 

15 

03 

STA 

$0315 

700B 

58 



CLI 


700C 

60 



RTS 


700D 

EE 

20 

D0 

INC 

$D020 

7010 

4C 

31 

EA 

JMP 

$EA31 


Come avrete senz'altro notato fin dal primo momento, i 
tasti di funzione sono disabilitati, o meglio non e' stato 
previsto alcun software per la loro gestione. Sarebbe 
decisamente molto utile poter associare ognuno di questi 
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tasti ad un comando BASIC particolarmente usato 
risparmiando ir» tal modo tempo e fatica. II sistem 
migliore consiste senza alcun dubbio nell'intervenir 
direttamente sulla routine di scansione della tastiera 
mediante un IRQ inter rupi- ; il seguente programma tara 
esattamente al caso nostro: 


c 000 

78 



SEI 


C001 

A9 

10 


LDA 

#$10 

C003 

81) 

14 

co 

STA 

$0314 

C006 

A 9 

C0 


LDA 

#$C0 

C008 

81) 

15 

03 

STA 

$0315 

C00B 

58 



CLI 


C00C 

60 



RTS 


C00D 

EA 



NOP 


C00E 

EA 



NOP 


C00F 

EA 



NOP 


C010 

48 



PHA 


C011 

8A 



TXA 


C-012 

48 



PHA 


C013 

98 



TYA 


C014 

48 



PHA 


C015 

A5 

C5 


LDA 

$C5 

C017 

C5 

FB 


CMP 

$FB 

C019 

F0 

51 


BEQ 

$C06C 

C01B 

85 

FB 


STA 

$FB 

C01D 

C9 

03 


CMP 

#$03 

C01F 

1)0 

08 


BNE 

$C029 

C021 

A9 

30 


LDA 

#$30 

C023 

8D 

00 

CI 

STA 

$C100 

C026 

4C 

4A 

C0 

JMP 

$C04A 

C029 

C9 

04 


CMP 

#$04 

C02B 

D0 

08 


BNE 

$C035 

C02D 

A9 

00 


LDA 

#$00 

C02F 

8D 

00 

CI 

STA 

$C100 

C032 

4C 

4A 

C0 

JMP 

$C04A 

C035 

C9 

05 


CMP 

#$05 

C.037 

D0 

08 


BNE 

$C041 

C039 

A9 

10 


LDA 

#$10 

C03B 

8D 

00 

CI 

STA 

$C100 

C03E 

4C 

4A 

C0 

JMP 

$C04A 
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C041 C9 06 
C043 D0 27 
C045 A9 20 
C047 8D 00 CI 
C04A AD 8D 02 
C04D C9 01 
C04F D0 08 
C.051 AD 00 CI 
C054 69 08 
C056 8D 00 CI 
C059 A2 00 
C05B AC 00 CI 
C05E B9 01 CI 
C061 9D 77 02 
C064 E8 
C065 C8 
C066 E0 08 
C068 D0 F4 
C06A 86 C6 
C06C. 68 
C06D A8 
C06E 68 
C06F AA 
C070 68 
C071 4C 31 EA 


CMP #$06 
BNE $C06C 
LDA #$20 
STA $C100 
LDA $028D 
CMP #$01 
BNE $C059 
LDA $C100 
ADC #$08 
STA $C100 
LDX #$00 
LDY $C100 
LDA $C101 , Y 
STA $0277,X 
INX 
INY 

CPX #$08 
BNE $C05E 
STX $C6 
PLA 
TAY 
PLA 
TAX 
PLA 

JMP $EA31 


Il programma precedente deve sapere guaii stringhe 
inserire nei tasti di funzione; il modo migliore per 
svolgere guesta proc edura introduttiva e - gueilo di 
utilizzare un caricatore BASIC simile al successivo. 

Ogni parola deve essere composta esattamente da otto 
lettere; 1 caratteri "f" rappresentano gli spazi nece 
al suo completamento, mentre equivale al tasto RE 
Per memorizzare altri comandi, e' sufficiente modificare 
le stringhe contenute fra gli apici, facendo molta 
attenzione a rispettare la lunghezza prefissata. 


10 DATA 120,169,16,141,20,3,169,192,141, 
21,3,88,96,234,234,234,72,138,72,152,72 
15 DATA 165,197,197,251,240,81,133,251, 
201,3,208,8,169,48,141,0,193,76,74,192 
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20 DATA 201,4,208,8,169,0,141,0,193,76,74 
,192,201,5,208,8,169,16,141,0,193,76,74 
25 DATA 192,201,6,208,39,169,32,141,0,193 
,173,141,2,201,1,208,8,173,0,193,105,8 
30 DATA 141,0,193,162,0,172,0,193,185,1, 
193,157,119,2,232,200,224,8,208,244,134 
35 DATA 198,104,168,104,170,104,76,49,234 
40 F0RA=49152T049267:READB:POKEA,B:NEXT 
50 FORA=0TO7;READKS:F0RB=1T08:L=ASC(<MIDS 
<K$,B,1>>): IFL=94THENL=13 
55 1FL=47THENL=4 

60 POKE49409+(A X 8)+B,L:NEXT:NEXT:POKE 
49409,4 :SYS49152 
70 DATA "LIST"///” 

80 DATA "PRINT///" 

90 DATA M RUN'‘//// M 
100 DATA "THEN////" 

110 DATA "LOAD////" 

120 DATA "SAVE////” 

130 DATA "VERIFY//" 

140 DATA "GOTO////” 


Questo stesso metodo può’ essere facilmente applicato 
anche al resto della tastiera, con la possibilità' quindi 
di ottenere qualunque istruzione tramite la pressione di 
un singolo tasto, esattamente come avviene in un computer- 
delia serie 2X. 

Il seguente programma realizzerà' questa condizione; 
purtroppo, alcuni tasti come quelli numerici, “q", '’s”, 
"m", nonché' i controlli dello spostamento del cursore in 
basso e a destra, piu' qualche altro, non possono essere 
utilizzati al nostro scopo in quanto creatori di codici di 
controllo difficilmente arrestabili. Ancfv’esso, come il 


resto delia x~: 


p r e c e d e n t e , r 
principale in 


diviso in due parti; una ruotine 


i mqua-: 


macchina, accompagnata da 


caricatore BASIC contenente le stringhe da memorizzare, in 
questo caso composte ognuna esattamente da quattro 
caratteri. 

per eseguirlo, caricate dapprima il linguaggio macchina 
con LOAD"nome”,8,1 iLuAD'nome”,I,I oa nastro' se siete in 
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BASIC, oppure con L 

CAD" 

nome" 08 C 

LOAD" 

nome" CI <: 

dal monitor; in seguito 

, caricate 

8 83' 

~ 1 ci 

BASIC , digitando infine 

SYS 32763 



e 000 

78 


SEI 


8001 

A9 

0D 

LDA 

#$0D 

8003 

8D 

14 03 

STA 

$0314 

8006 

A9 

80 

LDA 

#$80 

8008 

81) 

15 03 

STA 

$0315 

800B 

58 


CLI 


800C 

60 


FTS 


8001) 

48 


PHA 


800E 

8A 


TXA 


800F 

48 


PHA 


8010 

98 


TYA 


8011 

48 


PHA 


8012 

A5 

C5 

LDA 

$C5 

8014 

C5 

FB 

CMP 

$FB 

8016 

D0 

08 

BNE 

$8020 

8018 

68 


PLA 


8019 

A8 


TAY 


801A 

68 


PLA 


801B 

AA 


TAX 


801C 

68 


PLA 


801D 

4C 

31 EA 

JMP 

$EA31 

8020 

85 

FB 

STA 

$FB 

8022 

AD 

8D 02 

LDA 

$028D 

8025 

C9 

04 

CMP 

#$04 

8027 

D0 

EF 

BNE 

$8018 

8029 

A2 

00 

LDX 

#$00 

802B 

BD 

57 80 

LDA 

$8057,X 

802E 

C5 

FB 

CMP 

$FB 

8030 

F0 

08 

BEQ 

$803A 

8032 

E8 


INX 


8033 

E0 

25 

CPX 

#$25 

8035 

D0 

F4 

BNE 

$802B 

8037 

4C 

18 80 

JMP 

$8018 

803A 

86 

FC 

STX 

$FC 

803C 

8A 


TXA 


803D 

0A 


ASL 


803E 

0A 


ASL 
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803F 

85 

FC 


STA 

$FC 

8041 

AA 



TAX 


8042 

A6 

FC 


LDX 

$FC 

8044 

A0 

00 


LDY 

#$00 

8046 

BD 

8D 

80 

LDA 

$808D,X 

8049 

99 

77 

02 

STA 

$0277,Y 

804C. 

C 8 



INY 


804D 

E8 



INX 


804E 

C0 

04 


CPY 

#$04 

8050 

90 

F4 


BUE 

$8046 

8052 

84 

C6 


STY 

$C6 

8054 

4C 

18 

80 

JMP 

$8018 


. : 8057 39 28 2B 33 00 09 0E 11 

.:805F 19 1E 21 26 29 2E 0A 12 

.: 8067 15 1A 1D 22 25 2A 2D 01 

.:806F 0C 17 14 1F 1C 27 2F 2C 

.i8077 37 04 05 06 03 FF C6 2D 

Nel seguente listato, il carattere """ rappresenta il 
tasto RETURN, mentre " / 11 costituisce uno spazio di 
complemento, al fine di rispettare l'esatta lunghezza di 
quattro caratteri per parola. 

10 fora=0tc>59 : readaS 

20 f orb=ltc>4 : b$=raid$(a$ , b, 1 ) : ifb$="/”tiien 
b$=chr$(0> 

30 lfbS="'‘ "thenb$=chr$ (13) 

40 poke32909+aX4+b-l,asc<b$>:b$= MH :next. : 


next 


100 

data 

”let/” 

110 

data 

"peek” 

120 

data 

”poke M 

130 

data 

”load” 

140 

data 

"save" 

150 

data 

"vE//" 

160 

data 

"stop” 

170 

data 

"for/" 

180 

data 

"next’* 

190 

data 

"read" 
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2 m 

data 

”reT/” 

210 

data 

"run'"" 

220 

data 

'*11 V” 

230 

data 

"list" 

240 

data 

"run/" 

250 

data 

"if//” 

260 

data 

"then" 

270 

data 

"goto" 

280 

data 

"goS/" 

290 

data 

"wait" 

300 

data 

"?pE<" 

310 

data 

"on//” 

320 

data 

"chr$" 

330 

data 

"asc(" 

340 

data 

”fre<" 

350 

data 

"sin(" 

360 

data 

"cosC” 

370 

data 

"t.an<" 

380 

data 

”atn<" 

390 

data 

"sys/" 

400 

data 

"usr(" 

410 

data 

"open" 

420 

data 

"clO/" 

430 

data 

"IN//" 

440 

data 

"get/" 

450 

data 

"clr/" 

460 

data 

"crad/" 

470 

data 

"cont” 

480 

data 

"def/" 

490 

data 

"diro/" 

500 

data 

"end/" 

510 

data 

"data" 

520 

data 

"and/” 

530 

data 

"rnd<" 

540 

data 

"sqr<” 

550 

data 

"step" 

560 

data 

"tab<" 

570 

data 

"vai/” 

580 

data 

"not/" 

590 

data 

"exp/" 
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600 data , 'abs( H 
610 data "vEV" 
620 data M get#" 
630 data "int<” 
640 data ”leF/ M 
650 data ”rI// M 
660 data "mi//" 
670 data ”reS/” 
630 data M log(” 
690 data "rem/" 


Un IRQ 
important 
0509^ *■ rs 
deir in te 
entr amoe 
timbro e 


pud ' anche essere utilizzati»» a fini meno 
i; il programma che segue si limiterà’ infatti ad 
una melodia a due voci inserita sii'interno 
•rrupt. Ascoltandola attentamente, si noterà’ che 
le voci suoneranno lo stesso motivo, ma con 
forma d’onda differente. 


_J •- i Ì-~J 

~ * 

iti 1 -. 




8000 

73 



SEI 


8001 

A 9 

32 


LDA 

#$32 

8003 

8D 

14 

03 

STA 

$0314 

8006 

A9 

80 


LDA 

#$80 

8008 

81) 

15 

03 

STA 

$0315 

800B 

A 9 

0F 


LDA 

#$0F 

800D 

81) 

18 

D4 

STA 

$D418 

8010 

A 9 

13 


LDA 

#$13 

8012 

81) 

04 

D4 

STA 

$D404 

8015 

A 9 

40 


LDA 

#$40 

8017 

8D 

05 

D4 

STA 

$D405 

801A 

81) 

06 

D4 

STA 

$D406 

801D 

8D 

0C 

D4 

STA 

$D40C 

8020 

8D 

0D 

D4 

STA 

$D40D 

8023 

A 9 

21 


LDA 

#$21 

8025 

81) 

0B 

D4 

STA 

$D40B 

8028 

A 9 

00 


LDA 

#$00 

802A 

85 

FB 


STA 

$FB 

802C. 

85 

FC 


STA 

$FC 

802E 

85 

FD 


STA 

$FD 

8030 

58 



CLI 


8031 

60 



RTS 


8032 

A6 

FB 


LDX 

$FB 
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8034 

A4 

FC 


LDY 

$FC 

8036 

BD 

74 

80 

LDA 

S8074.X 

8039 

8D 

00 

D4 

STA 

$D400 

803C 

BD 

A6 

80 

LDA 

$80A6,X 

803F 

8D 

07 

D4 

STA 

$D407 

8042 

BD 

A7 

80 

LDA 

$80A7,X 

8045 

8D 

08 

D4 

STA 

$D408 

8048 

BD 

75 

80 

LDA 

$8075 f X 

804B 

8D 

01 

D4 

STA 

SD401 

804E 

A5 

FD 


LDA 

$FD 

8050 

C9 

0 A 


CMP 

#$0A 

8052 

B0 

05 


BCS 

$8059 

8054 

E6 

FD 


IRC 

$FD 

8056 

4C 

31 

EA 

JMP 

$EA31 

8059 

A9 

00 


LDA 

#$00 

805B 

85 

FD 


STA 

$FD 

805D 

E8 



IRX 


805E 

E8 



IRX 


805F 

C8 



IRY 


8060 

86 

FB 


STX 

$FB 

8062 

84 

FC 


STY 

$FC 

8064 

E0 

30 


CPX 

#$30 

8066 

B0 

03 


BCS 

$806B 

8068 

4C 

31 

EA 

JMP 

$EA31 

806B 

A2 

00 


LDX 

#$00 

806D 

85 

FB 


STA 

$FB 

806F 

85 

FC 


STA 

$FC 

8071 

4C. 

31 

EA 

JMP 

$EA31 


8074 

C6 

2D 

00 

00 

C6 

2D 

34 

2B 

807C. 

7E 

26 

00 

00 

7E 

26 

4B 

22 

8084 

7E 

26 

4B 

22 

8D 

1E 

D6 

1C 

808C 

00 

00 

D6 

1C 

8D 

1E 

4B 

22 

8094 

E3 

16 

B1 

19 

8D 

1E 

D6 

1C 

809C 

B1 

19 

E3 

16 

00 

00 

00 

00 

80A4 

00 

00 

00 

00 

72 

0B 

00 

00 

80AC 

72 

0B 

CD 

0A 

9F 

09 

00 

00 

80B4 

9F 

09 

93 

08 

9F 

09 

93 

08 

80BC 

A3 

07 

35 

07 

00 

00 

35 

07 




8 OCA A3 07 93 08 B9 05 6C 06 
80CC A3 07 35 07 6C 06 B9 05 
SODA 00 00 00 00 00 00 00 00 


Ancora uri esempio musicale] questa 
aneh’essa attraverso un IRQ, trasforma 
tasti del vostro calcolatore in un 
purtroppo, le note non corrispondon 
ques to pic c o1o inc onveniente può' 


routine, gestita 
la seconda fila di 
semplice ornano ; 
o esattamente, ma 
essere comunque 


faciImente superato. 

I tasti utilizzabili sono: 


Q y E R T Y U I 0 P « * 


Inoltre, 

musica, 


lo spazio serve a spegnere momentaneamente 


in modo tale 

; da 

creare de 

;ììe pause. 

C000 

78 



SEI 


C001 

A 9 

1F 


LDA 

#$1F 

C00 3 

8D 

14 

03 

STA 

$0314 

C006 

A 9 

CO 


LDA 

#$C0 

C008 

8D 

15 

03 

STA 

$0315 

C00B 

A 9 

OF 


LDA 

#$0F 

CÓOD 

8D 

18 

D4 

STA 

$D418 

CO IO 

A9 

21 


LDA 

#$21 

CO 12 

8D 

04 

D4 

STA 

$D404 

CO 15 

A9 

38 


LDA 

#$38 

COI 7 

8D 

05 

D4 

STA 

$D405 

COI A 

8D 

06 

D4 

STA 

$D406 

C01D 

58 



CLI 


COI E 

60 



RTS 


C01F 

A5 

C5 


LDA 

$C5 

C021 

A2 

00 


LDX 

#$00 

C023 

AO 

00 


LDY 

#$00 

C025 

DD 

43 

CO 

CMP 

$C043 

CO 2 8 

FO 

OA 


BEQ 

$C034 

C02A 

E8 



INX 


C02B 

C8 



INY 


C02C 

C8 



INY 


C02D 

EO 

OF 


CPX 

#$0F 

C02F 

DO 

F4 


BNE 

$C025 
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C031 4C. 31 EA 
C034 B9 51 C0 
C037 8D 01 D4 
C03A B9 52 C0 
C03D 8D 00 D4 
C040 4C. 31 EA 


JMP $EA31 
LDA SC051,Y 
STA SD401 
LDA SC052,Y 
STA SD400 
JMP $EA31 


. :C043 3E 09 0E 11 16 19 1E 21 
. :C04B 26 29 2E 31 36 3C 11 25 
. :C053 13 3F 15 9A 16 E3 19 B1 
. :C05B 1C D6 20 5E 22 4B 26 7E 
. :C063 2B 34 2D C6 33 61 39 AC 
. :C06B 00 00 A8 68 AA 68 4C 31 


A volte., può' capitarvi di desiderare testi o 
un numero determinato di colonne; il seguente 


i 1 =J L-d ir 1 

P r 03 ^ ^ f-ì rffcH 


in 


offre questa possibilità 1 . permettendovi di 
larghezza fra una e 1 ^ o. lì su*-» funz 


scegliere 
1 i seme? ito 


abbastanza semplice da spiegare! esso 
del carattere in uscita, situato 
effettuando automaticamente un ritorr 
raggiungimento del limite prefissato. 


analizza il veri- 
in $0326 e -$03 
10 aeì carrello 



•■7 

al 


Per farlo parti re , 


ieri te dapprima nel byte 33"!, 


un'istruzione POKE, 

il 

vaio 

re pa 

il C'. 1 

loppio d' 

colonne richieste, 

H 1 q i 

tana 

0 sue 

cessiva 

.mente S 

033C 

AD 

26 

03 

LDA 

$0326 

033F 

8D 

72 

03 

STA 

$0372 

0342 

AD 

27 

03 

LDA 

$0327 

0345 

8D 

73 

03 

STA 

$0373 

0348 

A9 

53 


LDA 

#$53 

034A 

8D 

26 

03 

STA 

$0326 

0341) 

A 9 

03 


LDA 

#$03 

034F 

8D 

27 

03 

STA 

$0327 

0352 

60 



RTS 


0353 

C9 

0D 


CMP 

#$0D 

0355 

F0 

0B 


BEQ 

$0362 

0357 

CE 

74 

03 

DEC 

$0374 

035A 

CE 

74 

03 

DEC 

$0374 

035D 

D0 

0B 


BNE 

$036A 
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035F 

20 

6E 

03 

JSR 

$036E 

0362 

AI) 

71 

03 

LDA 

$0371 

0365 

81) 

74 

03 

STA 

$0374 

0368 

A 9 

0D 


LDA 

#$0D 

036A 

20 

6E 

03 

JSR 

$036E 

036D 

60 



RTS 


036E 

6C 

72 

03 

JMP 

($0372) 



***** SCANSIONE DELL'IMMAGINE ***** 


li penne1lo ottico a quel partic 
crea l'immagine in un televisore 
movimento e' continuo, da sin 
da11'a1io in basso de11o schermo; 
fondo, esso ritorna in cima, 
questa serie di operazioni accade 


©lare raggio luminoso che 
o in un monitor; il suo 
istra verso destra e 
una volta arrivato in 
ripr endendo da11'inizio: 
ben sessanta volte al 


sec ondo. 


Ogni computer invia un segnale al video tramite un 
pennello ottico, indispensabile alla formazione e al 
controllo dell'immagine da voi percepita; il COMMODORE 64 
&•’ uno dei pochi aventi la possibilità' di intervenire 
direttamente su questo pennello, fermandolo e facendolo 
ripartire a piacimento. Abbiamo dunque la possibilità' di 
gestire 1a grafic a sec ondo c riteri a1trimenti impossibi1i; 
ad esempio, possiamo avere contemporaneamente ben tre 


di f f 

e r ent¬ 

i color 

i di 

sfondo 

d 

ivi 

der 


lo 

schermo pe 

■ r 

rfitrt'O ‘ 

in a 

ità r 

isoluzi 

one 

e meta' 

in 

mo 

do 

te 

sto 

, oppure 

q 

051-1 ì’0 

piu’ 

d i o 

tto spr 

ites 

nello 

s te 

sso 

x .... 

»P 

o. 




Tutt 

o que 

sto e' 

reso 

possib 

ile 

in 

ter 

ro 

rape 

ndo la se 

ci 

ns i one 

dell 

' i mma 

gl ne in 

cor 

50; por 

in 

izi 

et r y i 

p 

una 

nuova ; ta 

!■ 

voi ta., 

si potrà' 

pero- 

mani 

festa re 

un 


egg 

sr 

o 

tremolio 

0' 

urante 

ques 

ta ri" 

ocedura 












Ls 

P r P i fftei r* sjs 1 uno dei o i 

fettuare e' 

i y yser i r 0 10 . rout 1 no 

di 

controllo del pennello 

ottico all J 

1 interno di un IRQ, 


facendola iniziare con l'istruzione LDA $D@19. 

La locazione $0019 (53273) corrisponde al registro flag 
dell'eventuale esecuzione di un interrupt, determinata 
piu' precisamente dal valore dei bit meno significativo. 

Le successive istruzioni sono; 


AND #$01 

BNE routine principale 
JMP $EA3ì 

routine principa1e 


ili 





Se un IRQ e J gii 
registro $0013, 


d! V* t* 1 {I_J t.H i i ? t— f ì " Kc f U tri ?**"I!Z G : 1 1 

. 3 .r 1 c aio ne i1 ac c umu Iator e . 


ii zero del 
e' spento; 
al fi ne di 


dobbiamo quindi reset-tarlo mettendolo a uno, al fine di 
permettere 1’esecuzione del nostro interrupt. 

Determineremo ciò' mediante un’operazione di AND logico 
dell'accumulatore con $01, istruzione che lascia 
inalterate 1 il bit zero* e s^pegne tutti gli altri, se il bit- 
zero e' spento, il risultato dell'operazione sara' zero, 
ed il programma chiuderà' il precedente interrupt saltando 


in $EA31 (vedere capi 


iugli interrupts), altrimenti 


procederà’ all'esecuzione della routine principale, 
effettuando un BNE (salta se differente da zero). 


A partire da questo momento, distingueremo un IRQ da un 
interrupt di scansione! organizzeremo quindi la routine 
principale nel modo seguente! innanzitutto, inseriamo in 
$0012 il valore corrispondente alla posizione iniziale del 
primo interrupt di scansione; eseguiamo poi un AND logico 
con $7F dei contenuto del byte $0011 (mette a zero il bit- 
numero sette, equivalente all'ipotetico nono bit della 
locazione $0012), ed infine abilitiamo il nostro interrupt 
accendendo il bit meno significativo in $D01A. 


Successivamente, in base al valore del registro $0012, si 
procederà’ al secondo interrupt di scansione assegnando la 


nuova 

POSI zi- 

ano « 

OPPUì’8 S 

i ri p* 

rendi 

’ Q ; 

al primi 

Zi. 

y.-.H ^ 

v ._. -.A.-, 

ii?'-.» ufe 1 

550 

dO t tS ’31 i 

a lame 

ì ite 

c ome 

rea 1 

izzare un 

progr 

amma p 

er 

dividere 

lo 

sene 

■rmo i 

n due 

differenti 

color 

i. La p 

rima 

cosa da 

f are 


de te 

rminare 

1'attuale 

posiz 

ione de 

1 pe 

nneìlo ot 

ti co, 

c io 

d pere 

he’ dobbiamo usare 

a 1 men 

^ 

•J ‘JL-isd 1 

nter 

rupi-s ogn 

ì fot 


mma ! u 

no per 

stabi1ire 

lo C0 

ndizion 

1 di 

partenza 

f-* 

ì'a 

Itro 

per ef 

fattuare i 

c ambi 

amenti 


iderati. 

La 

sua 

posiz 

i one 

ci verrà’ 

indie 

sta dai 

c on 

tenuto Qo 

Ila 

loca 

zi one 

$0012, 

la quale 

rappr 

esenta 

i su 

oi otto b 

its meno 

signit 

icat-ivi 

; i1 nono 

c o v r i 

sponde 

ai b 

i t seti-e 

delia 

ioc 

azione 

$0011, 

ma solo la 

prima 

di ess 

- _ ) 

tf f 

a 11 1 vagente 

usai 

a nel 

contr 

o 11 o de Ila 

scans 

ione de 

11 'li 

«asine. 

Ogni 

volt 

a che 

ne modi 

fic Hiamo 1 1 

conte 

nuto, v 

1 Eilt; 

acceso u 

n fla 

g in 

terno 

c he p 

ravvede ad 
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arrestare 
Eccovi f 


il pennello ottico nella posizione memorizzata, 
nalmente la routine che utilizzeremo per 


programmare un interrupt di scansione; 


SEI 



LDA 

#$ byte bass 

o d'inizio esecuzione 

•“» ! ri 

$0314 


LDA 

#$ byte alto 

d’inizio esecuzione 

STA 

$0315 


LDA 

#$ linea del 

primo interrupt di scansione 

STA 

$0012 


LDA 

$D0ì 1 


AND 

#$7F 


STA 

$D0ì 1 


LDA 

$D012 


BMI 

$ secondo in 

terrupt di scansione 

LDA 

#$7F 


STA 

$0012 


LDA 

#$00 


STA 

$Do2o 


STA 

$0021 


ThiO 

V i il 

$FEBC 


sec 

:ondo interrupt di scansione 

LDA 

#$FF 


STA 

$D012 


LDA 

#$02 


PTA 

$D020 


STA 

$0021 


TMD 

■J i il 

$FEBC 



L ; ist ruzione JMP $FEBC se r v i 
scansione, provvedendo a11a 
tramite una routine interna 


SUB 

del 





Il listato che segue corrisponde per esteso 
precedentemente costruito passo dopo passo 
l'apparizione di un leggero tremolio de 
tendente ad accentuarsi ogniguaivolta un t< 


ali esempio 
Noterete 
1 ? immagine, 
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premuto; piu' avanti 

vec 

iremo 

come 

r isoh 

spia c evole inconve? 

ì 1 en 

ite : 

appor 

tando 

al p? 

nec es^ar 1 0 fu od i f 1 c n©. 





2000 

78 



SEI 


2001 

A 9 

1F 


LDA 

#$1F 

2003 

81) 

14 

03 

STA 

$0314 

2006 

A9 

20 


LDA 

#$20 

2008 

8D 

15 

03 

STA 

$0315 

200B 

58 



CLI 


200C 

A9 

64 


LDA 

#$64 

200E 

8D 

12 

D0 

STA 

$D012 

2011 

AD 

11 

D0 

LDA 

$D011 

2014 

29 

7F 


AND 

#$7F 

2016 

8D 

11 

D0 

STA 

$D011 

2019 

A9 

01 


LDA 

#$01 

201B 

8D 

1A 

D0 

STA 

$D01A 

201E 

60 



RTS 


201F 

AD 

19 

D0 

LDA 

$D019 

2022 

29 

01 


AND 

#$01 

2024 

D0 

03 


BNE 

$2029 

2026 

4C 

31 

EA 

JMP 

$EA31 

2029 

8D 

19 

D0 

STA 

$D019 

202C 

AD 

12 

D0 

LDA 

$D012 

202F 

F0 

10 


BEQ 

$2041 

2031 

A 9 

00 


LDA 

#$00 

2033 

8D 

12 

D0 

STA 

$D012 

2036 

A 9 

00 


LDA 

#$00 

2038 

8D 

20 

D0 

STA 

$D020 

203B 

8D 

21 

D0 

STA 

$D021 

203E 

4C. 

BC 

FE 

JMP 

$FEBC 

2041 

A 9 

64 


LDA 

#$64 

2043 

8D 

12 

D0 

STA 

$D012 

2046 

A9 

02 


LDA 

#$02 

2048 

8D 

20 

D0 

STA 

$D020 

204B 

8D 

21 

D0 

STA 

$D021 

204E 

4C 

BC 

FE 

JMP 

$FEBC 

Il p r0 ssì m0 pro3rari 

lima 

per 

■metter 

ci " i ’ 

1 USO 5: 

testo e grafica in e 

.. i 
il 


•0 i. uz 10 

ne, d i 

: V i HaTìHi' 

in due parti mediani 

,e u 

n in 

iterrup 

X- di SC 3.ì idp l'JÌ 

questo caso, 1 ' immer 

i i ! itS 

■- ì r. 

•U itera 

I e s 5 e rroe? itt 


1p 


5 schermo 
anche in 
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i m<ò 

78 



SEI 


1001 

A9 

1F 


LDA 

#$1F 

1003 

A2 

10 


LDX 

#$10 

1005 

8 D 

14 

03 

STA 

$0314 

1008 

8 E 

15 

03 

STX 

$0315 

100B 

58 



CLI 


100C 

A9 

01 


LDA 

#$01 

100E 

81) 

12 

D0 

STA 

$D012 

1011 

AD 

11 

D0 

LDA 

$D011 

1014 

29 

7F 


AND 

#$7F 

1016 

8 D 

11 

D0 

STA 

$D011 

1019 

A9 

01 


LDA 

#$01 

101B 

8 D 

1A 

D0 

STA 

$D01 A 

101E 

60 



RTS 


101 F 

AD 

19 

D0 

LDA 

$D019 

1022 

29 

01 


AND 

#$01 

1024 

D0 

03 


BNE 

$1029 

1026 

4C. 

31 

EA 

JMP 

$EA31 

1029 

8 D 

19 

D0 

STA 

$D019 

102C 

AD 

12 

D0 

LDA 

$D012 

102 F 

30 

17 


BMI 

$1048 

1031 

A9 

96 


LDA 

#$96 

1033 

8 D 

12 

D0 

STA 

$D012 

1036 

A9 

47 


LDA 

#$47 

1038 

8 D 

00 

DD 

STA 

$DD00 

103B 

A9 

15 


LDA 

#$15 

103D 

8 D 

18 

D0 

STA 

$D018 

1040 

A9 

1B 


LDA 

#$1B 

1042 

8 D 

11 

D0 

STA 

$D011 

1045 

4C 

BC 

FE 

JMP 

$FEBC 

1048 

A9 

08 


LDA 

#$08 

104A 

8 D 

18 

D0 

STA 

$D018 

104D 

A9 

01 


LDA 

#$01 

104F 

8 D 

12 

D0 

STA 

$D012 

1052 

AD 

00 

DD 

LDA 

$DD00 

1055 

29 

FE 


AND 

#$FE 

1057 

8 D 

00 

DD 

STA 

$DD00 

105A 

AD 

11 

D0 

LDA 

$D011 

105D 

09 

20 


ORA 

#$20 

105F 

8 D 

11 

D0 

STA 

$D011 

1062 

4C 

BC 

FE 

JMP 

$FEBC 
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UJ Xi O" Lfi r.n 


Vediamo adesso come strutturare un interrupt di scansione 
in modo tale da evitare quello spiacevole lampeggio 
dell'immagine visto in precedenza; due sono i fattori da 
modificare nel nostro programma; 


Mettere a zero il bit piu' significativo (bit sette) 
della locazione $QC@D. Facendo questo, disabiliteremo 
ogni possibile IRQ, e solamente il nostro interrupt di 
scansione verrà' quindi effettuato evitando cosi' tutte 
le interferenze tipiche di questa tecnica. 

Il programma dovrà' pero' provvedere direttamente alla 
chiamata di un IRQ ogni tre interrupts di scansione che 
verranno eseguiti in questo modo. 

Saltare in $EA3ì solamente alla conclusione del terzo 
interrupt di scansione! questo significa che la nostra 
routine deve evitare i due intermedi, prelevando dallo 
staci: il contenuto dei registri del SS10, e ritornando 
al programma principale con un RTI. E' estremamente 
importante seguire questa procedura, altrimenti il 
computer si bloccherà' causa una saturazione dello 
staci:, zona dove i registri del microprocessore vengono 
memorizzati ad ogni effettuazione di interrupt. 


eco ora un altro programma sui controllo della scansione 
eli* immagine; esso e' basato s,ul metodo appena descrittoj 
uindi caratterizzato dalia totale assenza di tremolio. Il 
uo scopo e’ di far usare contemporaneamente testo con 
radica in alta, risoluzione standard e multicoìor. 

4000 78 SEI 

4001 A9 7F LDA #$7F 

4003 81) 0D DC STA $DC0D 

4006 A9 01 LDA #$01 

4008 89 1A D0 STA $D01A 

400B A9 03 LDA #$03 

400D 85 FB STA $FB 

400F AI) 70 40 LDA $4070 

4012 8D 12 D0 STA $D012 

4015 A9 18 LDA #$18 

4017 8D 11 D0 STA $D011 
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401A 

AD 

14 

03 

401D 

8 D 

63 

40 

4020 

AD 

15 

03 

4023 

8 D 

6 F 

40 

4026 

A9 

32 


4028 

8 D 

14 

03 

402B 

A 9 

40 


402D 

8 D 

15 

co 

<s> 

4030 

58 



4031 

60 



4032 

AD 

19 

D0 

4035 

8 D 

19 

D0 

4038 

29 

01 


403A 

F0 

2B 


403C 

C6 

FB 


403E 

10 

04 


4040 

A9 

02 


4042 

85 

FB 


4044 

A6 

FB 


4046 

BD 

73 

40 

4049 

8 D 

21 

D0 

404C 

BD 

76 

40 

404F 

8 D 

11 

D0 

4052 

BD 

79 

40 

4055 

8 D 

16 

D0 

4058 

BD 

7C 

40 

405B 

8 D 

18 

D0 

405E 

BD 

70 

40 

4061 

8 D 

12 

D0 

4064 

8 A 



4065 

F0 

06 


4067 

68 



4068 

A8 



4069 

68 



406A 

AA 



406B 

68 



406C 

40 



406D 

4C 

31 

EA 


LDA $0314 
STA $406E 
LDA $0315 
STA $406F 
LDA #$32 
STA $0314 
LDA #$40 
STA $0315 
CLI 
RTS 

LDA $D019 
STA $D019 
AND #$01 
BEQ $4067 
DEC $FB 
BPL $4044 
LDA #$02 
STA $FB 
LDX $FB 
LDA $4073,X 
STA $D021 
LDA $4076,X 
STA $D011 
LDA $4079,X 
STA $D016 
LDA $407C,X 
STA $D018 
LDA $4070,X 
STA $D012 
TXA 

BEQ $406D 

PLA 

TAY 

PLA 

TAX 

PLA 

ET I 

JMP $EA31 
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. : 4070 31 AA 81 00 06 00 3B 1B 
. :4078 3B 18 08 08 18 14 18 00 
. : 4080 FF FF BF 90 50 C8 C8 98 


Dopo averlo 
ed eseguite 


fatto partire con G 4000 o SYS 1S384, digitate 
il seguente programma BASIC dimostrativo; 


10 FRINT”ICLR3”:FORA=1TOl0 :PRINT :NEXT: 
FRINT"ECCO IL TESTO !!!” 

60 FORA=1024TO1383 :POKEA,114:NEXT:FORA= 

1384T01423 :POKEA,6 :NEXT 

70 FORA=1664TO2023:POKEA,234 :NEXT 

80 F0RA=55936T056295:POKEA,13 :NEXT 

90 F0RA=8192T011391 :POKEA,0 :POKEA+4800,0 

: NEXT 

100 B=8192 

110 H=40:C=0:FORX=0TO319:GOSUB150:NEXT 
120 B=l€i0:C=0:FORX=0TO319STEP2:GOSUB150: 
NEXT:C=40:F0RX=1T0319STEP2:GOSUB150:NEXT 
130 C=80:FORX=0TO319STEP2:V=0:GOSUB150: 
V=1:GOSUB150:NEXT 
140 GOTO140 

150 Y=INT <H+20XSIN<X/10+C)):CH=INT(X/8>: 
RO=INT < Y/8>:LN=YAND7 

160 BY=B+ROX320+8XCH+LN:B1=ABS <7-(XAND7) 
-V) 

170 POKEBY,PEEK< BY)OR < 2 ~ BI): RETURN 


Infine, ecco un programma che 
predisponendo tre differenti co 
testo normale, m mul i-icoìor ed 
nonché' ben ventiquattro sprite 


c ostruise e 1'impossihi 1e, 
ori di bordo e di sfondo, 
in extended colour mode, 
sullo schermo, il tutto 


presente nello stesso tempo, 
schermo e' blu, con il testo 
centrale e 1 gialla con il testo 


-ossa con il cesio 


h pHi’ sup'f r i o i ' 

in multi color, la 

normale, ruteni-re la 
in extended c o1ou r 


dello 

parte 

pc. f t-tr 

mode 


(ognuna di queste 

visual issare gli 
seguenti linee di 


sesioni coniiene otto sprites)- 
SYS 16334 e quindi SYS 16546 . Se volete 
sprites, battete in modo diretto le 
programma ; 
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POR A=2@4$ TO 2047:POKE A,13’MEXT 
POR A=832 TO 832+621POKE A,255 ;NEXT 

Tutti gli sprites del programma 


c or» t r o Ila t i dai 


medesimi registri (2040 


204/1. Ognuno 


degli 


otto 


principali e' presente in tre copie identiche; per 
visualizzarli tutti e ventiquattro contemporaneamente, e' 
pero' necessario aggiungere al programma le istruzioni di 
movimento delle copie. Se desiderate avere una piccola 
dimostrazione pratica, provate a battere la seguente linea 
di programmai 


POR A=6 TO 2551POKE 53248,A;NEXT 


In conclusione, 
gestione della 
dell'immagine;• 


vi auguriamo un buon divertimento c 
grafica basata direttamente sulla e-l =? 
il suo utilizzo potrà' risultare a 


difficoltoso, ma la fatica da voi 


sostenuta sara' in 


caso ricompensata dai risuix-ati ottenuti. 


Vf! 1 ci 

ìs i one 
ynli.p 
09 n i 


4000 

78 



SEI 


4001 

AQ 

7F 


LDA 

#$7F 

4003 

8 D 

0D 

DC 

STA 

$DC0D 

4006 

AQ 

01 


LDA 

#$01 

4008 

81) 

1A 

D0 

STA 

$D01A 

400B 

A9 

03 


LDA 

#$03 

4001) 

85 

FB 


STA 

$FB 

400F 

AD 

76 

40 

LDA 

$4076 

4012 

8 D 

12 

D0 

STA 

$D012 

4015 

AQ 

18 


LDA 

#$18 

4017 

8 D 

11 

D0 

STA 

$D011 

401A 

AD 

14 

03 

LDA 

$0314 

401D 

8 D 

74 

40 

STA 

$4074 

4020 

AD 

15 

03 

LDA 

$0315 

4023 

8 D 

75 

40 

STA 

$4075 

4026 

AQ 

32 


LDA 

#$32 

4028 

8 D 

14 

03 

STA 

$0314 

402B 

AQ 

40 


LDA 

#$40 

402D 

8 D 

15 

03 

STA 

$0315 

4030 

58 



CLI 
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4031 

60 



RTS 


4032 

AI) 

19 

D0 

LDA 

$D019 

4035 

8 D 

19 

D0 

STA 

$D019 

4038 

29 

01 


AND 

#$01 

403A 

F0 

31 


BEQ 

$406D 

403C 

C6 

FB 


DEC 

$FB 

403E 

10 

04 


BPL 

$4044 

4040 

A9 

02 


LDA 

#$02 

4042 

85 

FB 


STA 

$FB 

4044 

A6 

FB 


LDX 

$FB 

4046 

BI) 

79 

40 

LDA 

$4079,X 

4049 

8 D 

21 

D0 

STA 

$D021 

404C 

BD 

7C 

40 

LDA 

$407C,X 

404F 

8 D 

11 

D0 

STA 

$D011 

4052 

BD 

7F 

40 

LDA 

$407F,X 

4055 

8 D 

20 

D0 

STA 

$D020 

4058 

BD 

85 

40 

LDA 

$4085,X 

405B 

8 D 

16 

D0 

STA 

$D016 

405E 

BI) 

82 

40 

LDA 

$4082,X 

4061 

20 

89 

40 

JSR 

$4089 

4064 

BD 

76 

40 

LDA 

$4076,X 

4067 

8 D 

12 

D0 

STA 

$D012 

406A 

8 A 



TXA 


406B 

F0 

06 


BEQ 

$4073 

406D 

68 



PLA 


406E 

A8 



TAY 


406F 

68 



PLA 


4070 

AA 



TAX 


4071 

68 



PLA 


4072 

40 



RTI 


4073 

4C 

31 

EA 

JKP 

$EA31 


. :4076 31 AF 81 02 07 06 5B 1B 
. :407E 1B 02 07 06 BF 90 50 C8 
. : 4086 C8 98 C8 8D 01 D0 8D 03 


4089 8D 01 D0 
408C. 8D 03 D0 


STA $D001 
STA $D003 




408F 

81) 

05 

D0 

STA 

$D005 

4092 

8 D 

07 

D0 

STA 

$D007 

4095 

8 D 

09 

D0 

STA 

$D009 

4098 

8 D 

0B 

D0 

STA 

$D00B 

409B 

81) 

0 D 

D0 

STA 

$D00D 

409E 

8 D 

0F 

D0 

STA 

$D00F 

40A1 

60 



RTS 


40A2 

A9 

FF 


LDA 

#$FF 

40 A 4 

81) 

15 

1)0 

STA 

$D015 

40A7 

A2 

00 


LDX 

#$00 

40A9 

A0 

00 


LDY 

#$00 

40AB 

A9 

32 


LDA 

#$32 

40AD 

9D 

00 

D0 

STA 

$D000,X 

40B0 

E8 



INX 

40B1 

E8 



INX 


40B2 

69 

19 


ADC 

#$19 

40B4 

E0 

10 


CPX 

#$10 

40B6 

D0 

F5 


BNE 

$40AD 

40B8 

A2 

00 


LDX 

#$00 

40BA 

A9 

08 


LDA 

#$08 

40BC 

9D 

27 

D0 

STA 

$D027,X 

40BF 

18 



CLC 

40C0 

69 

01 


ADC 

#$01 

40C2 

E8 



INX 


40C3 

E0 

08 


CPX 

#$08 

40C5 

D0 

F5 


BNE 

$40BC 

40C7 

60 



RTS 





***** GRAFICA IN ALTA RISOLUZIONE ***** 


Il COMMODORE 64 possiede mollo probabilmente le miglici 
capacita' grafiche fra gli Home computers attualmente i 
circolazione sul mercato; purtroppo, nessuna particela! 
istruzione e' stata prevista per facilitare 1'utilizzo c 
questa sua peculiarità'. E' possibile costruire routins 
BASIC, ma risulterebbero decisamente troppo lente da t 
punto di vista pratico. 

Nelle pagine che seguiranno, vi presenteremo un'inter 
estensione di nuovi comandi grafici, ognuno interameni 
sviluppato in linguaggio macchina; le nuove routines 
vostra disposizione saranno! 


GRAPH : Abilita lo schermo in alta risoluzione. 

NRM ! Disabilita lo schermo in alta risoluzione 

COLOUR ! Assegna i colori dello sfondo, del bordo, 
testo, nonché' i multicolors 1, 2 e 3. 

CLS ! Pulisce lo schermo in alta risoluzione. 


CTI I 
! X L_t_ 


Riempie un'area di memoria con un byte. 


INVERI : Inverte un'area di memoria o una porzione dello 
schermo in alta risoluzione, accendendo i punti 
spenti e spegnendo quelli accesi. 

PLOT ; Accende un punto sullo schermo tramite le sue 
coordinate. 

UNPLuT ! Cancella un punto dallo schermo tramite le sue 
coordinate. 


CHfiR ! Inserisce un carattere formato da una mat 
8*3 punti sullo schermo. 


i c £■ tj ì 
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Per 

darvi un 

OSO Hip' 10 

i della loro 

rapid 

•1 t-B 1 

1 - 
t - 

e» rout 1 ne 

CLG 

cos 

t r u 1 t a i n 

BASIC impiega un mi 

.nuto 

e 

OO 

secondi, me 

•ntre 

1 P 

ASSEMBLV 

necesu i t 

■B SolBfrtOTi1te 

d i 0. 


j'*i 

secondi, du 

inque 

c ir 

ca 640 vo 

J. 1* u piu. 

veloce. 







Tut 

ti questi 

nuovi c 

ornane! i verrà 

snno t 

ai 

• 4 T 
.* u -1 

pai 

-tire tra 

mite 

un ■“ 

i s x .t u z i ori* 

e SYS ac 

compagnata 

da a 

le un i 

parametri 

che 

ili 


di volt 

- • 

ci ili VUjl Lei . 








Prima di entrare nei dettagli, vediamo brevemente la 
procedura da loro utilizzata per il trattamento delle 
variaciii BhUI v: ciò avviene con l'ausilio oeile seguenti 
routines contenute nella memoria ROM: 


•ìaccp, 

"Hi-: «_* 

: Determina 

se 

11 

su 

ccessi-, 

f 0 C 8. 

ratt 

ere 

di 

un testo 


BASIC e’ : 

U's lB 

vir 

go 

1 a / in 

c a so 

c on 

trar 

■io, 

stampa il 


messaggio 

SYN 

1 HA 

E 

RrtUK e 

torna a1 

BAS 

>IC. 


tftDSA 

: Valuta un 

' esp 

res 

re: ■} 

OHcf >ji 

un t 

- - i - 

t: S WJ 

: Bfìi 

5 T C 

e la mette 


successiv 

amen 

te 

ir 

cr/'r- 

i 1 rvi_- . 







Converte il valore contenuto in FAC in un intero 
compreso fra 0 e 65535, pone il risultato in $14 
( L ,; y te uase-u ) e ^15 1 by te a 1 te 1, ri tur. lai ido inf ine 

-, l DAOtr 
o x bnuil. 


Inizi 


amo l'illustrazione delle nuove routines 


SUO SCOPO 


E-ÌS-t-0 n£i i " 3 D1 I Ì vSirO lo SC. r i0'fFfiO 


SRftPH; 

ì aita 


risoluzione f 
dei colori, ? 
di rettamente 


ione posto in $6000 contemporaneamente allo schermo 


■osto invece in La partenza viene data 

con SYS 49152. 


C000 A 9 16 LDA #$16 

C002 81) 00 DD STA $DD00 

C005 A9 08 LDA #$08 

C.007 8D 18 D0 STA $D018 

C00A AI) 11 1)0 LDA $D011 

C00I) 09 20 ORA #$20 

C00F 8D 11 D0 STA SD011 

C012 60 RTS 
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La sua istruzione complementare e' NRM; fi- 
scherno in alta risoluzione ritornando in 
quale non possiede alcun controllo. Anche- 
la partenza e' data digitando diretLamenti 


■sa disabilit 
modo testo, 
in questo c 

e ve a q i i 
•«» I •_« 4 j i / I . 


lo 

tU 1 


C013 A9 15 LDA #$15 

C015 8D 18 D0 STA $D018 

C018 A9 1B LDA #$1B 

COIA 8D 11 D0 STA $D011 

C01D A9 17 LDA #$17 

C01F 8D 00 DD STA $DD00 

C022 60 RTS 


Per pulire Io schermo in aita risoluzione useremo il 
comando CLG; esso converte nei colore dello sfondo 
desiderato tutti i punti accesi. i_a sua sintassi esatta e - 
SYS 49187, colore dei punti, colore dello sfondo (con 
valori compresi fra zero e 15); i due colori verranno poi 
raggruppati dal programma in un unico byte, costituendone 
rispettivamente il nibbie alto ed il nibbio basso. 

Il risultato di questa routine e' la conseguenza di un 
ciclo d i assegnamene i, sf ru ttando un i nd i r i zzameli to 
indicizzato indiretto (STA ($FB),Y), del valore zero in 


ognuna delle 808O locazioni 


memoria (326T2ùy =54000 


punti ) che compongono lo schermo in alta risoluzione. 


C023 

20 

FD 

AE 

JSR 

$AEFD 

C026 

20 

8 A 

AD 

JSR 

$AD8A 

C029 

20 

F7 

B7 

JSR 

$B7F7 

C02C 

A5 

15 


LDA 

$15 

C02E 

F0 

03 


BEQ 

$C033 

C030 

4C 

48 

B2 

JMP 

$B248 

C033 

A5 

14 


LDA 

$14 

C035 

8 D 

82 

C0 

STA 

$C082 

C038 

20 

FD 

AE 

JSR 

$AEFD 

C03B 

20 

8 A 

AD 

JSR 

$AD8A 

C03E 

20 

F7 

B7 

JSR 

$B7F7 

C041 

A5 

15 


LDA 

$15 

C043 

F0 

03 


BEQ 

$C048 

C045 

4C 

48 

B2 

JMP 

$B248 

C048 

A5 

14 


LDA 

$14 

C.04A 

0A 



ASL 
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C.04B 

0A 



ASL 


C04C 

0A 



ASL 


C04D 

0A 



ASL 


C04E 

0D 

82 

C0 

ORA 

$C082 

C.051 

8D 

82 

C0 

STA 

SC082 

C054 

A 9 

00 


LDA 

#$00 

C056 

85 

FB 


STA 

$FB 

C058 

A9 

60 


LDA 

#$60 

C05A 

85 

FC 


STA 

$FC 

C.05C 

A0 

00 


LDY 

#$00 

C05E 

A 9 

00 


LDA 

#$00 

C060 

91 

FB 


STA 

($FB),Y 

C062 

C8 



INY 


C063 

D0 

FB 


BNE 

$C060 

C065 

E6 

FC 


INC 

$FC 

C.067 

A6 

FC 


LDX 

$FC 

C.069 

E0 

80 


CPX 

#$80 

C06B 

1)0 

F3 


BNE 

$C060 

C.06D 

AD 

82 

C0 

LDA 

$C082 

C070 

A2 

00 


LDX 

#$00 

C072 

9D 

00 

40 

STA 

$4000,X 

C075 

9D 

00 

41 

STA 

$4100,X 

C076 

9D 

00 

42 

STA 

$4200,X 

C07B 

9D 

00 

43 

STA 

$4300,X 

C07E 

E8 



INX 

C07F 

D0 

FI 


BNE 

$C072 

C081 

60 



RTS 


C083 

00 



BRK 


Cambiare ogni volt 

•S 

tutti i 

vari 

colori con delle 

istruzioni POKE e’ 

op e 

razione 

alquant 

o tediosa : queste* 

costituira' d'ora i 

ri - 

avari 

iti 

il COffip 

ito della routine 

l-OLOUR . xa cui osati- 

c\ S 

intassi 

di esecuzione e- SYS 49373, 

sfondo, bordo, tes 

•to, 

muitic 

o 1 o r 1, m u 11 i c o 1 o r 2, 

multicolor 3. 






C0E3 

20 

FD 

AE 

JSR 

$AEFD 

C0E6 

20 

26 

CI 

JSR 

$C126 

C0B9 

A5 

14 


LDA 

$14 

C.0EB 

8D 

21 

D0 

STA 

$D021 

C0EE 

20 

FD 

AE 

JSR 

$AEFD 

C0F1 

20 

26 

CI 

JSR 

$C126 


126 



Se volete 
schermo co 
vostre* ! 1 
iniziale, 


C0F4 

A5 

14 


LDA 

$14 

C0F6 

8D 

20 

D0 

STA 

SD020 

C0F9 

20 

FD 

AE 

JSR 

SAEFD 

C0FC 

20 

26 

CI 

JSR 

SC126 

C0FF 

A5 

14 


LDA 

$14 

C101 

8D 

86 

02 

STA 

$0286 

CI 04 

20 

FD 

AE 

JSR 

$AEFD 

CI 07 

20 

26 

CI 

JSR 

$C126 

C10A 

A5 

14 


LDA 

$14 

C10C 

8D 

22 

D0 

STA 

$D022 

C10F 

20 

FD 

AE 

JSR 

$AEFD 

CI 12 

20 

26 

CI 

JSR 

$C126 

CI 15 

A5 

14 


LDA 

$14 

CI 17 

81) 

23 

D0 

STA 

$D023 

C11A 

20 

FD 

AE 

JSR 

$AEFD 

C11D 

20 

26 

CI 

JSR 

$C126 

CI 20 

A5 

14 


LDA 

$14 

CI 22 

81) 

24 

D0 

STA 

$D024 

C.125 

60 



RTS 


CI 26 

20 

8A 

AD 

JSR 

$AD8A 

CI 29 

20 

F7 

B7 

JSR 

$B7F7 

C12C 

A5 

15 


LDA 

$15 

C12E 

D0 

01 


BKE 

$C131 

CI 30 

60 



RTS 


CI 31 

4C 

48 

B2 

JMP 

$B248 

riempire i 

un'area 

di memoria c 

* una 

n un'unic* 

d va 

lore. il 

comande 

* FILL f 

esecuzione pa 

rtir 

v~. > 

tì 

con SYS 

; 49203 

locazione 

finale. 

va 1 

ore?. 


C063 

20 

FD 

AE 

JSR 

$AEFD 

C086 

20 

8A 

AD 

JSR 

$AD8A 

C089 

20 

F7 

B7 

JSR 

$B7F7 

C08C 

A5 

14 


LDA 

$14 

C08E 

85 

FB 


STA 

$FB 

C090 

A5 

15 


LDA 

$15 

C092 

85 

FC 


STA 

$FC 

C094 

20 

FD 

AE 

JSR 

$AEFD 

C097 

20 

8A 

AD 

JSR 

$AD8A 

C09A 

20 

F7 

B7 

JSR 

$B7F7 


12 ? 



C.09I) A5 14 
C09F 8D 3C 03 
C0A2 A5 15 
C0A4 8D 3D 03 
C0A7 20 FD AE 
C0AA 20 8A AD 
C0AD 20 F7 B7 
C0B0 A5 15 
C0B2 F0 03 
C0B4 4C 48 B2 
C0B7 A5 14 
C0B9 8D 3E 03 
C0BC A0 00 
C0BE AD 3E 03 
C0C1 91 FB 
C0C3 20 DA C0 
C0C6 A5 FB 
C0C8 CD 3C 03 
C0CB F0 03 
C0CD 4C BC C0 
C0D0 A5 FC 
C0D2 CD 3D 03 
C0D5 F0 0B 
C0D7 4C BC. C0 
C.0DA E6 FB 
C0DC F0 01 
C0DE 60 
C.0DF E6 FC 
C.0E1 60 
C.0E2 60 


LDA SI4 
STA S033C 
LDA $15 
STA S033D 
JSR SAEFD 
JSR SAD8A 
JSR SB7F7 
LDA $15 
BEQ $C0B7 
JMP SB248 
LDA $14 
STA S033E 
LDY #$00 
LDA $033E 
STA < $FB),Y 
JSR $C0DA 
LDA $FB 
CMP $033C 
BEQ $C0D0 
JMP $C0BC 
LDA $FC 
CMP $033D 
BEQ $C0E2 
JMP SC0BC 
INC $FB 
BEQ $C0DF 
RTS 

INC $FC 

RTS 

RTS 
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C300 

20 

FD 

AE 

JSR 

SAEFD 

C303 

20 

8A 

AD 

JSR 

SAD8A 

C306 

20 

F7 

B7 

JSR 

$B7F7 

C309 

A5 

14 


LDA 

$14 

C30B 

85 

FB 


STA 

SFB 

C30D 

A5 

15 


LDA 

$15 

C30F 

85 

FC 


STA 

$FC 

C311 

20 

FD 

AE 

JSR 

$AEFD 

C314 

20 

8A 

AD 

JSR 

$AD8A 

C317 

20 

F7 

B7 

JSR 

$B7F7 

C31A 

A5 

14 


LDA 

$14 

C31C 

8D 

3C 

co 

STA 

$033C 

C31F 

A5 

15 


LDA 

$15 

C321 

81) 

3D 

03 

STA 

$033D 

C324 

A 0 

00 


LDY 

#$00 

C326 

A9 

FF 


LDA 

#$FF 

C328 

51 

FB 


EOR 

<$FB),Y 

C32A 

91 

FB 


STA 

<$FB),Y 

C32C 

20 

43 

C3 

JSR 

$C343 

C.32F 

A5 

FB 


LDA 

$FB 

C331 

CD 

3C 

03 

CMP 

$033C 

C334 

F0 

03 


BEQ 

$C339 

C336 

4C 

24 

C3 

JMP 

$C324 

C339 

A5 

FC 


LDA 

$FC 

C33B 

CD 

3D 

03 

CMP 

$033D 

C33E 

F0 

0B 


BEQ 

$C34B 

C340 

4C 

24 

C3 

JMP 

$C324 

C343 

E6 

FB 


INC 

$FB 

C345 

F0 

01 


BEQ 

$C348 

C347 

60 



RTS 


C348 

E6 

FC 


INC 

$FC 

C34A 

60 



RTS 


C34B 

60 



RTS 



Un'altra interessantissima opzione, che risulterebbe 
estremamente utile nella creazione di grafici matematici, 
e' l'accensione programmata di un punto dello schermo 
tramite le sue coordinate. La routine PLOT, caratterizzata 
da una notevole rapidità' esecutiva, consiste proprio in 
questo; per accendere il punto di coordinate X e Y, sara' 
sufficiente digitare SYS 49464, X, Y (X compreso fra zero 
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e 31y. Y compreso tra zero e 199). 

La sua particolare velocita' e' dovuta alla totale 
di cicli di ricerca! il punto da accendere viene 
calcolato a partire dalla tabella numerica situata 
ai dimb 1 ato. 


assenza 
infatti 
in coda 


CI34 A 9 FF 
CI36 D0 02 
CI38 A 9 00 
C13A 8D E8 CI 
C13I) 20 FD AE 
CI40 20 EB B7 
CI43 E0 C8 
CI45 B0 5E 
CI47 A5 14 
CI49 C9 40 
C14B A5 15 
C14D E9 01 
C14F B0 54 
CI51 8A 
C152 4A 
CI53 4A 
CI 54 4A 
CI55 0A 
CI56 A8 
CI57 B9 A6 CI 
C15A 85 FD 
C15C B9 A7 CI 
C15F 85 FE 
C161 8A 
CI62 29 07 
CI64 18 
CI65 65 FD 
C.167 85 FD 
CI69 A5 FE 
C16B 69 00 
C16D 85 FE 
C16F A5 14 
CI71 29 07 
C.173 A8 
CI74 A5 14 


LDA #$FF 

BNE $C13A 

LDA #$00 

STA $C1E8 

JSR $AEFD 

JSR #B7EB 

CPX #$C8 

BCS SC1A5 

LDA $14 

CMP #$40 

LDA $15 

SBC #$01 

BCS $C1A5 

TXA 

LSR 

LSP 

LSR 

ASL 

TAY 

LDA $C1A6,Y 
STA $FD 
LDA $C1A7,Y 
STA $FE 
TXA 

AND #$07 
CLC 

ADC $FD 
STA $FD 
LDA $FE 
ADC #$00 
STA $FE 
LDA $14 
AND #$07 
TAY 

LDA $14 
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CI 76 

29 

F8 

AND 

#$F8 

CI 78 

18 


CLC 


CI 79 

65 

FD 

ADC 

$FD 

C17B 

85 

FD 

STA 

$FD 

C.17D 

A5 

FE 

LDA 

$FE 

C17F 

65 

15 

ADC 

$15 

C181 

85 

FE 

STA 

$FE 

C183 

A5 

FD 

LDA 

$FD 

C185 

18 


CLC 


CI 86 

69 

00 

ADC 

#$00 

C188 

85 

FD 

STA 

$FD 

C18A 

A5 

FE 

LDA 

$FE 

C18C 

69 

60 

ADC 

#$60 

C18E 

85 

FE 

STA 

$FE 

CI 90 

A2 

00 

LDX 

#$00 

C192 

Al 

FD 

LDA 

< $FD,X) 

C194 

2C 

E8 CI 

BIT 

$C1E8 

CI 97 

10 

06 

BPL 

$C19F 

C199 

39 

E0 CI 

AND 

$C1E0,Y 

C19C 

4C 

A2 CI 

JMP 

$C1A2 

C19F 

19 

D8 CI 

OEA 

$C1D8.Y 

C1A2 

81 

FD 

STA 

<$FD,X> 

C1A4 

60 


RTS 


C1A5 

60 


PTS 



. :C1A6 00 00 40 01 80 02 C0 03 
. :C1AE 00 05 40 06 80 07 C0 08 
. :C1B6 00 0A 40 0B 80 0C C0 0D 
. :C1BE 00 0F 40 10 80 11 C0 12 
. :C1C6 00 14 40 15 80 16 C0 17 
. :C1CE 00 19 40 1A 80 1B C0 1C 
. :C1D6 00 1E 80 40 20 10 08 04 
. :C1DE 02 01 7F BF DF EF F7 FB 
. : C1E6 FI) FE 00 4C 48 B2 20 FD 


wel medesimo 

1istato 

compare arsene 

i cX L- 1 ? tei 

complementare, 

denomin 

ata UNPLOTl essa 

provvede infatti a 

cancellare un 

punto 

Lì £?. 1 i U 

schermo - 

sempre tramite 

1'inserimento 

1 •» n 

aei le 

relative 

coordini 

tate. La sintassi 

corretta, moli 

o simile 

alla precedente. 

P pyp a Oipn v . y 
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(con X e V rispe11 1 vamem-s ascissa 
cancellare). 


ordinata del 


punto da 


l’uìt: 


a 1 ta 


codice 
posizi i 
compre 
identi 
a ssol u 1 


ma routine a nostra disposizione e' CHARj essa 
te 1'inserimento di un carattere sullo schermo in 
isoluzione, esattamente come se ci trovassimo in 
esto. La sintassi di partenza e' SYS 49644, X, Y, 
carattere (X e Y rappresentano le coordinate della 
one desiderata, con X compreso fra zero e 39, e Y 
so fra zero e 24); il carattere scelto viene 
ficaio dal suo codice di schermo, da non confondere 
temente con il cooice AsC.il . 


C1E9 

4C 

48 

B2 

JMP 

$B248 

C1EC 

20 

FD 

AE 

JSR 

$AEFD 

C1EF 

20 

CB 

C2 

JSR 

$C2CB 

C1F2 

A5 

14 


lda 

$14 

C1F4 

C9 

28 


CMP 

#$28 

C1F6 

B0 

FI 


BCS 

$C1E9 

C1F8 

8D 

F9 

C2 

STA 

$C2F9 

C1FB 

20 

FD 

AE 

JSR 

$AEFD 

C1FE 

20 

C.B 

C2 

JSR 

$C2CB 

C201 

A5 

14 


LDA 

$14 

C203 

C9 

19 


CMP 

#$19 

C205 

B0 

E2 


BCS 

$C.1E9 

C207 

8D 

FA 

C2 

STA 

$C2FA 

C20A 

AD 

F9 

C2 

LDA 

$C2F9 

C.20D 

8D 

F6 

C2 

STA 

$C2F6 

C210 

A9 

08 


LDA 

#$08 

C212 

8D 

F7 

C2 

STA 

$C2F7 

C215 

20 

D9 

C2 

JSR 

$C2D9 

C218 

AD 

F4 

C2 

LDA 

$C2F4 

C21B 

85 

FB 


STA 

$FB 

C21D 

AD 

F5 

C2 

LDA 

$C2F5 

C220 

85 

FC 


STA 

$FC 

C222 

AD 

FA 

C2 

LDA 

$C2FA 

C225 

8D 

F6 

C2 

STA 

$C2F6 

C228 

A9 

28 


LDA 

#$28 

C22A 

8D 

F7 

C2 

STA 

$C2F7 

C.22D 

20 

D9 

C2 

JSR 

$C2D9 
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C230 AD F4 C2 
C233 8D FE C2 
C236 AD F5 C2 
C239 8D FF C2 
C23C A2 0? 
C23E AD F4 C2 
C241 6D FE C2 
C244 8D F4 C2 
C247 AD F5 C2 
C24A 69 90 
C24C 8D F5 C2 
C.24F CA 
C250 D0 EC 
C252 A2 07 
C254 AD F5 C2 
C257 18 
C.258 6D FF C2 
C25B 8D F5 C2 
C25E CA 
C25F D0 F3 
C261 AD F5 C2 
C264 18 
C265 69 60 
C267 8D F5 C2 
C26A A5 FB 
C26C. 18 
C26D 6D F4 C2 
C270 85 FB 
C272 A5 FC. 
C274 6D F5 C2 
C277 85 FC 
C279 20 FD AE 
C27C 20 CB C2 
C27F A5 14 
C281 8D FC C2 
C284 AD FC C2 
C287 8D F6 C2 
C28A A9 08 
C28C 8D F7 C2 
C.28F 20 D9 C2 


LDA $C2F4 
STA $C2FE 
LDA $C2F5 
STA $C2FF 
LDX #$07 
LDA SC2F4 
ADC $C2FE 
STA SC2F4 
LDA SC2F5 
ADC #$00 
STA SC2F5 
DEX 

BNE $C23E 
LDX #$07 
LDA $C2F5 
CLC 

ADC SC2FF 
STA SC2F5 
DEX 

BUE $C254 
LDA $C2F5 
CLC 

ADC #$60 
STA $C2F5 
LDA $FB 
CLC 

ADC $C2F4 
STA $FB 
LDA $FC 
ADC $C2F5 
STA $FC 
JSR $AEFD 
JSE SC2CB 
LDA $14 
STA $C2FC 
LDA $C2FC 
STA $C2F6 
LDA #$08 
STA $C2F7 
JSR $C2D9 
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C292 

AD 

F4 

C2 

LDA 

$C2F4 

C295 

85 

FD 


STA 

$FD 

C297 

AD 

F5 

C2 

LDA 

SC2F5 

C29A 

18 



CLC 


C29B 

69 

D0 


ADC 

#$D0 

C.29D 

85 

FE 


STA 

$FE 

C29F 

A 9 

00 


LDA 

#$00 

C2A1 

8D 

F8 

C2 

STA 

$C2F8 

C2A4 

78 



SEI 


C2A5 

A 9 

33 


LDA 

#$33 

C.2A7 

85 

01 


STA 

$01 

C.2A9 

A0 

00 


LDY 

#$00 

C2AB 

B1 

FD 


LDA 

($FD>,Y 

C2AD 

91 

FB 


STA 

<$FB),Y 

C2AF 

E6 

FB 


INC 

$FB 

C2B1 

D0 

02 


BNE 

$C2B5 

C.2B3 

E6 

FC 


INC 

$FC 

C2B5 

E6 

FD 


INC 

$FD 

C2B7 

D0 

02 


BNE 

$C2BB 

C2B9 

E6 

FE 


INC 

SFE 

C2BB 

EE 

F8 

C2 

INC 

SC2F8 

C2BE 

AD 

F8 

C2 

LDA 

$C2F8 

C2C1 

C9 

08 


CMP 

#$08 

C2C3 

D0 

E6 


BNE 

$C2AB 

C2C5 

A9 

37 


LDA 

#$37 

C.2C7 

85 

01 


STA 

$01 

C2C9 

58 



CLI 


C.2CA 

60 



RTS 


C2CB 

20 

8A 

AD 

JSR 

$AD8A 

C2CE 

20 

F7 

B7 

JSR 

$B7F7 

C2D1 

A5 

15 


LDA 

$15 

C2D3 

F0 

03 


BEQ 

$C2D8 

C2D5 

4C 

48 

B2 

JMP 

$B248 

C2D8 

60 



RTS 


C2D9 

A 9 

00 


LDA 

#$00 

C2DB 

8D 

F4 

O 

co 

STA 

$C2F4 

C2DE 

A2 

08 


LDX 

#$08 

C2E0 

4E 

F6 

C2 

LSR 

$C2F6 

C2E3 

90 

04 


BCC 

$C2E9 

C2E5 

18 



CLC 
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C2E6 6D F7 C2 
C2E9 6A 
C2EA 6E F4 C2 
C2ED CA 
C2EE D0 F0 
C2F0 8D F5 C2 
C2F3 60 


ADC $C2F7 
POR 

EOF $C,2F4 
DEX 

BNE $C2E0 
STA $C2F5 
FTS 


Tutti i parametri che accompagnano 
sono decimali; qualora uno di essi 


le precedenti rotiti nes 
useisse dali■intervallo 


consentito, si otterrà' un ILLtGAL QUANTITY 
l'esecuzione del programma verrà' sospesa. 

Il seguente listato BASIC costituisce una dimostr 
tutte le nuove routines grafiche appena viste. 


ERROR, 


di 


0 GRAPH=49152:NR!=49152+19:CLG=49152+35 
10 FILL=49283:COLOUR=49379:PI,OT=49464 
2t0 UNPLOT= 49460 :CHAF=49644 : INVERT=49920 
30 SYSCOLOUR,0.0,7,1,2,3 
40 SYSGFAPH 


50 SYSCLG,0,7 

55 PRINT"[CLR3ALTA RISOLUZIONE »•*” 
60 FORA=0TO39 

70 SYSCHAR.A,10,PEEK <1024+A) 

80 NEXT 

90 C=110 :D=100 

100 FORA=0TO6.5STEP0.01 

110 X=CXSIN<A>+160:Y=DXCOS<A)+100 

120 SYSPLOT,X,Y 

130 NEXT 

140 Y=0:FORX=0TO319STEP2 

150 SYSPLOT,X,Y:SYSPLOT, X+1,Y 

160 SYSPLOT,319-X,Y:SYSPLOT,319-X-l 

170 Y=Y+1:NEXT 

180 FORA=0TO319 

190 SYSPLOT,A,0 

200 SYSPLOT,A,199 


f 


210 NEXT 


Y 


220 FO.RA--0TO199 
230 SYSPLOT,0,A 
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240 SYSPLOT,319,199-A 
250 NEXT 

260 SYSINVERT,24576,32768 
270 FORR=0TO500:NEXT 
280 SYSINVERT,24576,32768 
290 FORA=0TO255 
300 SYSFILL,16384,17383,A 
310 NEXT 

320 FORR=0TO500:NEXT 
330 RUN 
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***** COMANDI BASIC ADDIZIONALI ***** 


t_sistono vari sintomi p 0 r ag g i ungere nuove istruzioni al 
linguaggio BASIC residente, ma quello che useremo noi e' 


senz'altro uno 


:-lU 


elaborati; trasferiremo l'intero 


interprete BftbI>j dalla memoria ROM alla memoria RAM, con 
la possibilità' di effettuare quindi qualunque modifica si 
riveli necessaria direttamente nell'interprete stesso. 

In questo capitolo vedremo in modo particolare come 
integrare al BASIC i seguenti comandi aggiuntivi; 


GRAPH 

; Abilita lo schermo in alta risoluzione. 


NRM 

; Disabilita lo schermo in alta risoluzione 


COLOUR 

; Assegna 1 i colori dello sfondo, del bordo, 
del testo, nonché’ i multicolors 1, 2 e 3 


CLG 

; Pulisce lo schermo in alta risoluzione. 


FILL 

! Riempie un'area di memoria con un byte. 


INVERI 

: Inverte un'area di memoria 0 una porzione 
schermo in alta risoluzione, accendendo i 
spenti e spegnendo quelli accesi. 

dello 
punt i 

PLOT 

; Accende un punto sullo schermo tramite le 
coordinate. 

sue 

UNPLOT 

; Cancella un punto dallo schermo trarrti te le 
coordinate. 

sue 

CHftR 

; Inserisce un carattere formato da una matr 
di 8*8 punti sullo schermo. 

i re¬ 

APND 

; Carica un programma BASIC in memoria, pone: 
automaticamente in coda al precedente. 

ndo 1 0 
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PROG 


Esegue un programma BASIC memorizzato a partire 
da un indirizzo prefissato. 

Recupera un programma BASIC dopo l'esecuzione 
di un'istruzione NEW. 

MSAVE : Registra una zona di memoria su nastro o disco 
a partire da un determinato indirizzo. 

MEOAD : Carica un programma da nastro o disco a partire 

da11'indirizzo prefissato. 

MVERIFY ! Verifica un programma posto in una determinata 
zona di memoria. 

OFF ; Disabilita tutti i nuovi comandi, ritornando al 
BASIC standard. 

La prima operazione da effettuare prima di modificare 
qualunque cosa, consiste nel trasferire 1'interprete BASIC 
dalla memoria ROM alla memoria RAM situata sotto di esso; 
questa procedura risulterebbe troppo lenta in BASIC, per 
cui useremo il seguente programma in linguaggi 1 -* mciCt-hina, 


C000 

A0 

00 

LDY 

#$00 

C002 

A9 

00 

LDA 

#$00 

C004 

85 

FB 

STA 

$FB 

C006 

A9 

A0 

LDA 

#$A0 

C008 

85 

FC 

STA 

$PC 

C00A 

B1 

FB 

LDA 

($FB>,Y 

C00C 

91 

FB 

STA 

< SFB),Y 

C00E 

C8 


INY 


C00F 

D0 

F9 

BNE 

$C00A 

C011 

E6 

FC 

INC 

$FC 

C013 

A5 

FC 

LDA 

$FC 

C015 

C9 

C0 

CMP 

#$C0 

C017 

90 

FI 

BCC 

$C00A 

C.019 

60 


RTS 



Per eseguire i necessari cambiamenti, bisogna innanzitutto 
commutare i due banchi di memoria precedenti con 
l'istruzione POKE 1,54. In tal modo, passeremo 
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direttamente nella nuova RAM BASIC, disabilitando il 
vecchio interprete situato m ROM allo stesso indirizzo. 


Ugni parola-chiave BASIC e' formata interamente da 
caratteri ASCII, l'ultimo dei quali con il bit sette 
sempre acceso in modo da indicare il raggiungimento 
dell'estremità' finale: ad esempio, il comando END viene 
memorizzato come segue: 


69 e ( c a r a t ter e e m i nus c o 1 o ) 

78 n (carattere n minuscolo) 

196 D (codice ASCII del carattere D maq« 




L'abilitazione delle nuove istruzioni e' subordinata alla 
sostituzione del contenuto delle precedenti locazioni con 
i corrispondenti valori delle nuove stringhe, facendo 
attenzione a. mantenere la medesima lunghezza delle 
originali e ad assicurarsi sull'accensione del bit numero 
sette del 1'ultimo carattere. 

Per carne lare pND con uLG, i veccni valori saranno 
rimpiazzati dai seguenti: 

67 c (carattere c minuscolo) 

76 1 (carattere 1 minuscolo) 

199 G (codice ASCII del carattere G maggiorato di 128) 


Tutte le parole-chiave sono memorizzate nella ROM BASIC 
fra gli indirizzi $A09E e $A19D, mentre i vettori delle 
loro routines di esecuzione sono collocati fra $A00C e 
$A$9D; la seguente tabella illustrerà' per ognuna di esse 
i rispettivi parametri decimali: 


STRINGA 


POSIZIONE 


VETTORE 


ROUTINI 


r.r.n 

11 II.' 

41118-41120 

40972-40973 

43056 

f oR 

41121-41123 

40974-40975 

42817 

nexT 

41124-41127 

40976-40977 

7 

dat-A 

41128-41131 

40978-40979 
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input# 

41132-41 ! 37 

i npul 

A 1 1 00-.1 1 1 40 

H- ! i *+ i * 

di N 

4Ìì 43-41145 

t ÉasJ 

41146-41143 

lei 

41150-41152 

gotO 

41153-411 SS 

ruN 

41157-41153 

11“ 

41160-41161 

rest-orE 

41162-41168 

'305Ub 

41163-41173 

reiur-N 

41174-41173 

reM 

41180-41182 

—.'Kr-K 

41183-41186 

oN 

41187-41188 

wa i ì 

41183-41192 

IoaD 

41133-41136 

savE 

41197-41200 

verifY 

41201-41206 

deF 

41207-41203 

PokE 

41210-41213 

print# 

41214-41213 

prinT 

41220-41224 

r onT 

41225-41228 

1 isl 

41229-41232 

c IR 

41233-41235 

cffiD 

41236-41238 

co 

5** 

Ui 

41239-41241 

opsN 

41242-41245 

closE 

41246-41250 

geT 

41251-41253 

n v" W 

41254-41256 

tab( 

41257-412S0 

+ A 

41261-41262 

fM 

41263-41264 

EPC < 

41265-41266 

thsN 

41269-41272 

noi 

41273-41275 

steP 

41276-41273 


40380-40981 

43940 

40982-40983 

43966 

40384-40385 

45184 

40986-40387 

44037 

40988-40989 

43428 

40330-40391 

43167 

40992-40993 

43 ! 20 

40394-40995 

43303 

40996-40997 

43036 

40398-40399 

43138 

41000-41001 

43217 

41002-41003 

43322 

41004-41005 

43054 

41066-41007 

43338 

41068-41009 

47148 

41010-41011 

57703 

41012-41013 

57685 

41014-41015 

57700 

41016-41017 

46002 

41018-41013 

47139 

41020-41021 

43647 

41022-41023 

À'ìcjq 

41024-41025 

43094 

41026-41027 

42651 

41028-41029 

42589 

41030-41031 

43653 

41032-41033 

57641 

41034-41035 

57783 

41036-41037 

57798 

41038-41033 

43838 

41040-41041 

42561 

41042-41043 

48185 

41044-41045 

48333 

41046-41047 

A CO 1 C 

41048-41049 

”70 A 

f ‘_'M- 

41050-41051 

45349 

41052-41053 

/i eoo 2 

41054-41055 

49003 
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Dopo aver sostituito la vecchia stringa con la nuova, 
doboiamo carnei are l'indirizzo iniziale della routine di 
esecuzione, contenuto nel vettore visto in precedenza. Per 
fare un esempio, modifichiamo in 43152 quello dei cornando 
END (ora CLS); il byte basso ed il byte alto del suo 
vettore d'inizio assumeranno quindi rispettivamente i 
valori zero e 192 (0 + 2554:192 = 49152). 

Il vettore in questione e' situato. 


CUiHc? POS: 

dalia tabella, agli indirizzi decimali 40972 ~ AA07P 


SilìU 


veaert 


($A0©C e $A0OD); per saltare in 43152 


oqr 


1 4 Zi 


viene chiamato (oppure 

-, t. 


CLG 


I I"- ul) i 

se l'avete già' 
neila xoc azions 

192 nella locazione 409/3 (ricordatevi di 
commutare il nuovo BASIC con POKE 1,54). 


cornando END 
“•Osti" 


sostituito), dovete inserire i valori zero npll; 


Ded i amo adesso 


■asso 


dnc'i 


nostro primo nuove 


passo, la costruzione del 


comando BASIC; ci occuperemo di 
Innanzitutto, costruiamo la sua routine esecut 
linguaggio macchina! useremo la stessa (SYS: GRAPH) 
nel capitolo sulla 

f 

precedente capitolo, consiste nell'abolizione della 


grsf ica iìi c? 


alta 


risoluzione 


differenza fra i nuovi comandi e le routine 


f-DADU 
Oi i i . 

iva in 
vista 
e?, so I a 
5 del 
pr i ma 


virgola qualora fosse necessaria. 



C000 A9 

16 

LDA 

#$16 

C002 8D 

00 DD 

STA 

$DD00 

C005 A9 

08 

LDA 

#$08 

C007 8D 

18 D0 

STA 

$D018 

C00A AD 

11 D0 

LDA 

$D011 

C00D 09 

20 

ORA 

#$20 

C00F 81) 

11 D0 

STA 

$D011 

C012 60 


RTS 


Dobbiamo ora sostituire 

una v e c 

.-K-i 

Vi 11 d 

istr uzione con 1 a 

■ :L***jva } per questo « e ' 

necessari 

o se e 

glie r ne una della 

slessa lunghezza. Nel nc 

! --ti' { j caso 

prenderemo CLOSE, i cui 

c ar a 11eri sono memorizza 

ti nelle 

locazi 

oni 41246-41250; i 

nuovi valori che andremo 

ì ad inser 

irvi s 

ono ; 


71 

82 
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65 a 
SO p 

200 H (72+128) 


La sostituzione dei! J indirizzo iniziale della routine si 
riferisce al vettore in 41036 e 41037! assegneremo 
rispettivamente alle due locazioni il byte basso (zero) ed 
il byte alto (132) di 49152 ($C000). 

A partire da questo istante, digitando SRAF'H accenderemo 
lo schermo in aita risoluzione! per tornare in modo testo, 
potete usare l'istruzione NRM se abilitata, oppure premere 
RUN/STOP e RESTORE. 


Prima, di presentarvi il listato completo dell'intera 
espansione, desideriamo prendere in considerazione un 
ultimo esempio di comando con parametri, come potrebbe 
essere CLG. L'istruzione che sostituiremo sara' DEF, 
memorizzata nelle locazioni 41207-41209; i nuovi valori di 
CLG sono i seguenti! 

67 c 
76 1 

199 G (71+128) 


Il suo vettore, situato in 41016 e 41017, l'ara' 
riferimento all'indirizzo iniziale 49187, equivalente ad 
un byte basso di 35 ed un byte alto di 192. 


La precedente routine SYS CLG partiva con JSR $AEFD, in 
modo da separare il primo parametro dall'argomento 
dell'istruzione SYS, testando la presenza di una virgola; 
nel nostro caso, CLG e' diventata semplicemente 


un'istruzione BASIC, per cui questa procedura non 
necessaria. Eccovi ora il suo disassemblato: 


_ i 


piu' 
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C023 

20 

8A 

AD 

JS‘R 

SÀD8A 

C026 

20 

F7 

B7 

JSR 

SB7F7 

C029 

A5 

15 


LDA 

$15 

C.02B 

F0 

03 


BEQ 

$C030 

C02D 

4C 

48 

B2 

JfoP 

SB248 

cm<d 

A5 

14 


LDA 

$14 

C032 

8D 

7F 

C0 

STA 

$C07F 

C035 

20 

FD 

AE 

JSR 

$ÀEFD 

C038 

20 

8A 

AD 

JSR 

$AD8A 

C.03B 

20 

F7 

B7 

JSR 

$B7F7 

C03E 

A5 

15 


LDA 

$15 

C040 

F0 

03 


BEQ 

$C045 

C042 

4C 

48 

B2 

JMP 

$B248 

C045 

A5 

14 


LDA 

$14 

C047 

0A 



ASL 


C048 

0A 



ASL 


C049 

0 A 



ASL 


C04A 

0A 



ASL 


C04B 

0D 

7F 

C0 

ORA 

$C07F 

C04E 

8D 

7F 

C0 

STA 

$C07F 

C051 

A9 

00 


LDA 

#$00 

C.053 

85 

FB 


STA 

$FB 

C055 

A9 

60 


LDA 

#$60 

C057 

85 

FC 


STA 

$FC 

C059 

A0 

00 


LDY 

#$00 

C05B 

A9 

00 


LDA 

#$00 

C05D 

91 

FB 


STA 

<$FB),Y 

C05F 

C8 



INY 


C060 

D0 

FB 


BRE 

$C05D 

C062 

E6 

FC 


IRC 

$FC 

C064 

A6 

FC 


LDX 

$FC 

C066 

E0 

80 


CPX 

#$80 

C.068 

D0 

F3 


BRE 

$C05D 

C06A 

AD 

7F 

C.0 

LDA 

$C07F 

C06D 

A2 

00 


LDX 

#$00 

C06F 

9D 

00 

40 

STA 

$4000,X 

C072 

9D 

00 

41 

STA 

$4100,X 

C075 

9D 

00 

42 

STA 

$4200,X 

C078 

9D 

00 

43 

STA 

$4300,X 

C07B 

E8 



INX 



C07C D0 FI BNE $C06F 

C07E 60 RTS 


Vi presentiamo adesso l'intera espansione in un unico 
listato, corftprendenie i coriìsndi elencati in precedenza. i_s 
sua esecuzione sara' preceduta da un programma BASIC, il 
quale provvedere• Gapprima ai trasierimento oa ROM a RAM 
del 1'interprete BASIC, quindi alla memorizzazione delle 
nuove stringhe con i relativi vettori, ed infine al 
carie amento e all esecuzione delia parte in linguaggio 
macchina, il caricamento avverrà da disco ; jppu re da 
nastro, a seconda di come specificato nella linea zero. Il 
linguaggio macchina dovrà' essere digitato come di 
consueto, e quindi registrato col nome di BASICODE. 


C000 

A9 

16 


LDA 

#$16 

C002 

81) 

00 

DD 

STA 

SDD00 

C005 

A9 

08 


LDA 

#$08 

C 007 

81) 

18 

D0 

STA 

$D018 

C00A 

AD 

11 

D0 

LDA 

$D011 

C00I) 

09 

20 


ORA 

#$20 

C00F 

8D 

11 

D0 

STA 

$D011 

C012 

80 



RTS 


C013 

A9 

15 


LDA 

#$15 

C015 

8D 

18 

D0 

STA 

$D018 

C018 

A 9 

1B 


LDA 

#$1B 

C01A 

81) 

11 

D0 

STA 

$D011 

C01D 

A 9 

17 


LDA 

#$17 

C01F 

8D 

00 

DD 

STA 

$DD00 

C022 

60 



RTS 


C023 

20 

8A 

AD 

JSR 

$AD8A 

C026 

20 

F7 

B7 

JSR 

$B7F7 

C029 

A5 

15 


LDA 

$15 

C02B 

F0 

03 


BEQ 

$C030 

C02I) 

4C 

48 

B2 

JMP 

$B248 

C030 

A5 

14 


LDA 

$14 

C032 

8D 

7F 

C0 

STA 

$C07F 

C035 

20 

FD 

AE 

JSR 

$AEFD 

C038 

20 

8A 

AD 

JSR 

$AD8A 

C03B 

20 

F7 

B7 

JSR 

$B7F7 
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C03E 

A5 

15 


LDA 

$15 

C.040 

F0 

03 


BEQ 

SC045 

C042 

4C. 

48 

B2 

JMP 

$B248 

C045 

A5 

14 


LDA 

$14 

C047 

0A 



ASL 


C.048 

0A 



ASL 


C049 

0A 



ASL 


C04A 

0A 



ASL 


C04B 

01) 

7F 

C0 

ORA 

$C07F 

C04E 

8D 

7F 

C0 

STA 

$C07F 

C-051 

A9 

00 


LDA 

#$00 

C.053 

85 

FB 


STA 

$FB 

C055 

A9 

60 


LDA 

#$60 

C.057 

85 

FC 


STA 

$FC 

C059 

A0 

00 


LDY 

#$00 

C05B 

A9 

00 


LDA 

#$00 

C05D 

91 

FB 


STA 

($FB),Y 

C05F 

C8 



INY 


C060 

D0 

FB 


BNE 

$C05D 

C062 

E6 

FC 


INC 

$FC 

C064 

A6 

FC 


LDX 

$FC 

C066 

E0 

80 


CPX 

#$80 

C068 

D0 

F3 


BNE 

$C05D 

C06A 

AD 

7F 

C0 

LDA 

$C07F 

C06D 

A2 

00 


LDX 

#$00 

C06F 

9D 

00 

40 

STA 

$4000,X 

C072 

9D 

00 

41 

STA 

$4100,X 

C075 

9D 

00 

42 

STA 

$4200,X 

C078 

91) 

00 

43 

STA 

$4300,X 

C.07B 

E8 



INX 


C07C. 

D0 

FI 


BNE 

$C06F 

C.07E 

60 



RTS 


C07F 

00 



BRK 


C080 

20 

8A 

AI) 

JSR 

$AD8A 

C083 

20 

F7 

B7 

JSR 

$B7F7 

C086 

A5 

14 


LDA 

$14 

C088 

85 

FB 


STA 

$FB 

C08A 

A5 

15 


LDA 

$15 

C08C 

85 

FC 


STA 

$FC 

C08E 

20 

FD 

AE 

JSR 

$AEFD 



C091 

20 

8A 

AD 

JSR 

$AD8A 

C094 

20 

F7 

B7 

JSR 

$B7F7 

C097 

A5 

14 


LDA 

$14 

C099 

8D 

3C 

03 

STA 

$033C 

C09C 

A5 

15 


LDA 

$15 

C.09E 

8D 

3D 

03 

STA 

$033D 

C0A1 

20 

FD 

AE 

JSR 

$AEFD 

C0A4 

20 

8A 

AD 

JSR 

$AD8A 

C0A7 

20 

F7 

B7 

JSR 

$B7F7 

C0AA 

A5 

15 


LDA 

$15 

C0AC 

F0 

03 


BEQ 

$C0B1 

C0AE 

4C 

48 

B2 

JMP 

$B248 

C0B1 

A5 

14 


LDA 

$14 

C.0B3 

8D 

3E 

03 

STA 

$033E 

C0B6 

A0 

00 


LDY 

#$00 

C0B8 

AD 

3E 

03 

LDA 

$033E 

C.0BB 

91 

FB 


STA 

($FB),Y 

C0BD 

20 

D4 

C0 

JSR 

$C0D4 

C0C0 

A5 

FB 


LDA 

$FB 

C.0C2 

CD 

3C 

03 

CMP 

$033C 

C0C5 

F0 

03 


BEQ 

$C0CA 

C0C7 

4C 

B6 

C0 

JMP 

$C0B6 

C0CA 

A5 

FC 


LDA 

$FC 

C0CC 

CD 

3D 

03 

CMP 

$033D 

C0CF 

F0 

0B 


BEQ 

$C0DC 

C0D1 

4C 

B6 

C0 

JMP 

$C0B6 

C0D4 

E6 

FB 


INC 

$FB 

C0D6 

F0 

01 


BEO 

$C0D9 

C0D8 

60 



RTS 


C0D9 

E6 

FC 


INC 

$FC 

C0DB 

60 



RTS 


C0DC 

60 



RTS 


C0DD 

20 

1D 

CI 

JSR 

$C11D 

C0E0 

A5 

14 


LDA 

$14 

C0E2 

8D 

21 

D0 

STA 

$D021 

C0E5 

20 

FD 

AE 

JSR 

$AEFD 

C0E8 

20 

1D 

CI 

JSR 

$C11D 

C0EB 

A5 

14 


LDA 

$14 

C0ED 

8D 

20 

D0 

STA 

$D020 

C0F0 

20 

FD 

AE 

JSR 

$AEFD 



C0F3 

20 

1D 

CI 

JSR 

$C11D 

C0F6 

A5 

14 


LDA 

$14 

C0F8 

8D 

86 

02 

STA 

$0286 

C0FB 

20 

FD 

AE 

JSR 

$AEFD 

C0FB 

20 

1D 

CI 

JSR 

$C11D 

C101 

A5 

14 


LDA 

$14 

CI 03 

8D 

22 

D0 

STA 

$D022 

C106 

20 

FD 

AE 

JSR 

$AEFD 

CI 09 

20 

1D 

CI 

JSR 

$C11D 

C10C 

A5 

14 


LDA 

$14 

C10E 

8D 

23 

D0 

STA 

$D023 

CUI 

20 

FD 

AE 

JSR 

$AEFD 

CI 14 

20 

1D 

CI 

JSR 

$C11D 

CI 17 

A5 

14 


LDA 

$14 

C119 

8D 

24 

D0 

STA 

$D024 

Clic 

60 



RTS 


CI 1D 

20 

8A 

AD 

JSR 

$AD8A 

CI 20 

20 

F7 

B7 

JSR 

$B7F7 

CI 23 

A5 

15 


LDA 

$15 

CI 25 

D0 

01 


Biffi 

SCI 28 

CI 27 

60 



RTS 


CI 28 

4C 

48 

B2 

JMP 

$B248 

C12B 

A9 

FF 


LDA 

#$FF 

C12D 

D0 

02 


Biffi 

$C131 

C12F 

A 9 

00 


LDA 

#$00 

C131 

8D 

DC 

CI 

STA 

$C1DC 

C134 

20 

EB 

B7 

JSR 

$B7EB 

C137 

E0 

C8 


CPX 

#$C8 

CI 39 

B0 

5E 


BCS 

$C199 

C13B 

A5 

14 


LDA 

$14 

CI 31) 

C9 

40 


CMP 

#$40 

C13F 

A5 

15 


LDA 

$15 

C141 

E9 

01 


SBC 

#$01 

CI 43 

B0 

54 


BCS 

SC199 

CI 45 

8A 



TXA 


CI 46 

4A 



LSR 


CI 47 

4A 



LSR 


C148 

4A 



LSR 


CI 49 

0A 



ASL 


C14A 

A8 



TAY 
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C14B 

B9 

9A 

CI 

LDA 

$C19A,Y 

C14E 

85 

FD 


STA 

$FD 

CI 50 

B9 

9B 

CI 

LDA 

SC19B.Y 

C153 

85 

FE 


STA 

$FE 

CI 55 

8A 



TXA 


C156 

29 

07 


AND 

#$07 

CI 58 

18 



CLC 


C159 

65 

FD 


ADC 

$FD 

C.15B 

85 

FD 


STA 

$FD 

C15D 

A5 

FE 


LDA 

$FE 

C15F 

69 

00 


ADC 

#$00 

C161 

85 

FE 


STA 

$FE 

C163 

A5 

14 


LDA 

$14 

CI 65 

29 

07 


AND 

#$07 

CI 67 

A8 



TAY 


CI 68 

A5 

14 


LDA 

$14 

C16A 

29 

F8 


AND 

#$F8 

C16C 

18 



CLC 


CI 61) 

65 

FD 


ADC 

$FD 

C16F 

85 

FD 


STA 

$FD 

C171 

A5 

FE 


LDA 

$FE 

CI 73 

65 

15 


ADC 

$15 

CI 75 

85 

FE 


STA 

$FE 

CI 77 

A5 

FD 


LDA 

$FD 

CI 79 

18 



CLC 


C17A 

69 

00 


ADC 

#$00 

C17C 

85 

FD 


STA 

$FD 

C17E 

A5 

FE 


LDA 

$FE 

CI 80 

69 

60 


ADC 

#$60 

CI 82 

85 

FE 


STA 

$FE 

C184 

A2 

00 


LDX 

#$0w 

Ci 86 

Al 

FD 


LDA 

<^FD,X> 

Ci 88 

2C 

DC 

CI 

BIT 

$C1DC 

C18B 

10 

06 


BPL 

$C193 

C18D 

39 

D4 

CI 

AND 

$C1D4,Y 

CI 90 

4C 

96 

CI 

JMP 

$C196 

CI 93 

19 

C.C 

CI 

ORA 

$C1CC,Y 

CI 96 

81 

FD 


STA 

<$FD,X) 

C198 

60 



RTS 


CI 99 

60 



RTS 
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. :C19A 00 00 40 
. :C1A2 00 05 40 
. :C.1AA 00 0A 40 
. :C1B2 00 0F 40 
,:C1BA 00 14 40 
. :C1C2 00 19 40 
. :C1CA 00 1E 80 
. :C1D2 02 01 7F 
. :C1DA FI) FE 00 


01 80 02 C0 03 
06 80 07 C0 08 
0B 80 0C C0 0D 
10 80 11 C0 12 
15 80 16 C0 17 
1A 80 1B C0 1C 
40 20 10 08 04 
BF DF EF F7 FB 
4C 48 B2 20 BC 


C1DD 4C 48 B2 
C1E0 20 BC C2 
C1E3 A5 14 
C1E5 C9 28 
C1E7 B0 F4 
C1E9 8D EA C2 
C1EC 20 FD AE 
C1EF 20 BC C2 
C1F2 A5 14 
C1F4 C9 19 
C1F6 B0 E5 
C1F8 8D EB C2 
C1FB AD EA C2 
C1FE 8D E7 C2 
C201 A9 08 
C203 8D E8 C2 
C206 20 CA C2 
C209 AI) E5 C2 
C20C 85 FB 
C20E AD E6 C2 
C211 85 FC 
C213 AD EB C2 
C216 8D E7 C2 
C219 A9 28 
C21B 8D E8 C2 
C21E 20 CA C2 
C221 AD E5 C2 
C224 8D EF C2 
C227 AD E6 C2 


JMP $B248 
JSR $C2BC 
LDA $14 
CMP #$28 
BCS $C1DD 
STA $C2EA 
JSR $AEFD 
JSR $C2BC 
LDA $14 
CMP #$19 
BCS $C1DD 
STA $C2EB 
LDA $C2EA 
STA $C2E7 
LDA #$08 
STA $C2E8 
JSR $C2CA 
LDA $C2E5 
STA $FB 
LDA $C2E6 
STA $FC 
LDA $C.2EB 
STA $C2E7 
LDA #$28 
STA $C2E8 
JSR $C2CA 
LDA $C2E5 
STA $C2EF 
LDA $C2E6 
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C22A 8D PO C2 
C.22D A2 07 
C22F AD E5 C2 
C232 6D EF C2 
C235 80 E5 C2 
C238 AD E6 C2 
C23B 69 00 
C23D 8D E6 C2 
C240 CA 
C241 D0 EC 
C243 A2 07 
C245 AD E6 C2 
C248 18 
C249 6D F0 C2 
C24C 80 E6 C2 
C24F CA 
C.250 D0 F3 
G252 AD E6 C2 
C.255 18 
C256 69 60 
C258 80 E6 C2 
C25B A5 FB 
C25D 18 
C25E 60 E5 C2 
C261 85 FB 
C263 A5 FC 
C265 60 E6 C2 
C268 85 FC 
C26À 20 FD AE 
C26D 20 BC C2 
C-270 A5 14 
C.272 80 ED C2 
C275 AD ED C2 
C278 80 E7 C2 
C27B A9'08 
C270 80 E8 C2 
C280 20 CA C2 
C283 AD E5 C2 
C286 85 FD 
C288 AD E6 C2 
C28B 18 


STA $C2F0 
LDX #$07 
LDA $C2E5 
ADC $C2EF 
STA SC2E5 
LDA $C2E6 
ADC #$00 
STA $C2E6 
DEX 

BNE SC22F 
LDX #$07 
LDA SC2E6 
CLC 

ADC $C2F0 
STA $C2E6 
DEX 

BNE $C245 
LDA $C2E6 
CLC 

ADC #$60 
STA $C2E6 
LDA SFB 
CLC 

ADC $C2E5 
STA SFB 
LDA $FC 
ADC SC2E6 
STA $FC 
JSE SAEFD 
JSR SC2BC 
LDA $14 
STA $C2ED 
LDA SC2ED 
STA SC2E7 
LDA #$08 
STA SC2E8 
JSS SC2CA 
LDA SC2E5 
STA $PD 
LDA SC2E6 
CLC 
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C28C 89 DO 
C.28E 85 FE 
C290 À9 00 
C292 80 E9 C2 
C295 78 
C296 A9 33 
C298 85 01 
C29A AO 00 
C29C B1 FD 
C29E 91 FB 
C2A0 E6 FB 
C.2À2 DO 02 
C2A4 E6 FC 
C2A6 E6 FD 
C2A8 DO 02 
C2AA E6 FE 
C2AC EE E9 C2 
C2ÀF AD E9 C2 
C2B2 C9 08 
C2B4 DO E6 
C2B6 A9 37 
C2B8 85 01 
C2BA 58 
C2BB 60 
C2BC 20 8A AD 
C2BF 20 F7 B7 
C2C2 A5 15 
C2C4 FO 03 
C2C6 4C 48 B2 
C2C9 60 
C2CA A9 00 
C2CC 8D E5 C2 
C2CF A2 08 
C2D1 4E E7 C2 
C2D4 90 04 
C.2D6 18 
C2D7 6D E8 C2 
C2DA 6A 
C2DB 6E E5 C2 
C2DE CA 
G2DF DO FO 


ADC #$D0 
STA $FE 
LDA #$00 
STA SC2E9 
SEI 

LDA #$33 
STA $01 
LDf #$00 
LDA <$ED),Y 
STA <$FB),Y 
INC $EB 
BNE SC2A6 
INC $FC 
INC $FD 
BUE SC2AC 
INC $FE 
INC SC2E9 
LDA $C2E9 
CK? #$08 
BNE $C29C 
LDA #$37 
STA $01 
CLI 
ETS 

JSE $AD8A 
JSE $B7F7 
LDA $15 
B'EQ SC2C9 
JNP $B248 
RTS 

LDA #$00 
STA $C2B5 
LDX #$08 
LSE $C2E7 
BCC SC2DA 
CLC 

ADC $C2E8 
EOE 

EOE SC2E5 
DEX 

BNE $C2D1 
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C2E1 8D E6 C2 
C2E4 60 
C2E5 00 
C2E6 00 
C.2E7 00 
C2E8 00 
C2E9 00 
C2EA 00 
C.2EB 00 
C2EC 00 
C2ED 00 
C2EE 00 
C2EF 00 
C2F0 00 
C2F1 20 8A AD 
C2F4 20 F7 B7 
C2F7 A5 14 
C2F9 85 FB 
C2FB A5 15 
C2FD 85 FC 
C2FF 20 FD AE 
C302 20 8A AD 
C305 20 F7 B7 
C308 A5 14 
C30A 8D 3C 03 
C30D A5 15 
C30F 8D 3D 03 
C312 A0 00 
C314 A9 FF 
C316 51 FB 
C318 91 FB 
C31A 20 31 C3 
C31D A5 FB 
C31F CD 3C 03 
C322 F0 03 
C324 4C 12 C3 
C327 A5 FC 
C329 CD 3D 03 
C32C F0 0B 
C32E 4C 12 C3 
C331 E6 FB 


STA $C2E6 

RTS 

BRK 

BRK 

BRK 

BRK 

BRK 

BRK 

BRK 

BRK 

BRK 

BRK 

BRK 

BRK 

JSR $AD8A 
JSR $B7F7 
LDA $14 
STA $FB 
LDA $15 
STA $FC 
JSR $AEFD 
JSR $AD8A 
JSR $B7F7 
LDA $14 
STA $033C 
LDA $15 
STA $033D 
LDY #$00 
LDA #$FF 
EOR <$FB),Y 
STA < $FB),Y 
JSR $C331 
LDA $FB 
CMP $033C 
BEQ $C327 
JMP $C312 
LDA $FC 
CMP $033D 
BEQ $C339 
JMP $C312 
INC $FB 
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C333 F0 01 
C335 60 
C336 E6 FC 
C338 60 
C339 60 
C33A A9 37 
C33C- 85 01 
C33E 60 
C33F A9 FF 
C341 A0 01 
C343 91 2B 
C345 20 33 A5 
C348 A5 22 
C.34A 18 
C34B 69 02 
C34D 85 2D 
C34F A5 23 
C351 69 00 
C353 85 2E 
C355 4C 5E A6 
C358 20 D4 E1 
C35B 20 FD AE 
C35E 20 8A AD 
C361 20 F7 B7 
C.364 A5 14 
C366 48 
C367 A5 15 
C369 48 
C36A 20 FD AE 
C36D 20 8A AD 
C370 20 F7 B7 
C373 A6 14 
C375 A4 15 
C377 68 
C378 85 FC 
C37A 68 
C37B 85 FB 
C37D A9 FB 
C37F 40 5F E1 
C382 A9 01 
C384 85 0A 


BEQ $C336 
RTS 

INC $FC 

RTS 

RTS 

EDA #$37 
STA $01 
RTS 

LDA #$FF 
LDY #$01 
STA <$2B),Y 
JSR $A533 
LDA $22 
CLC 

ADC #$02 
STA $2D 
LDA $23 
ADC #$00 
STA $2E 
JMP $A65E 
JSR $E1D4 
JSR $AEFD 
JSR $AD8A 
JSR $B7F7 
LDA $14 
PHA 

LDA $15 
PHA 

JSR $AEFD 
JSR $AD8A 
JSR $B7F7 
LDX $14 
LDY $15 
PLA 

STA $FC 
PLA 

STA $FB 
LDA #$FB 
JMP $E15F 
LDA #$01 
STA $0A 
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C386 

4C 

8D 

C3 

JMP 

$C38D 

C389 

A9 

00 


LDA 

#$00 

C38B 

85 

0A 


STA 

$0A 

C38D 

20 

D4 

E1 

JSR 

$E1D4 

C390 

20 

FD 

AE 

JSR 

SAEFD 

C393 

20 

8A 

AD 

JSR 

$AD8A 

C396 

20 

F7 

B7 

JSR 

$B7F7 

C399 

A5 

0 A 


LDA 

$0A 

C39B 

A6 

14 


LDX 

$14 

C39D 

A4 

15 


LDY 

$15 

C39F 

4C 

75 

E1 

JMP 

$E175 

C3A2 

20 

FD 

AE 

JSR 

$AEFD 

C3A5 

20 

D4 

E1 

JSR 

$E1D4 

C3A8 

A9 

00 


LDA 

#$00 

C3AA 

A6 

2D 


LDX 

$2D 

C3AC 

A4 

2E 


LDY 

$2E 

C3AE 

4C 

75 

E1 

JMP 

$E175 

C3B1 

EA 



NOP 


C3B2 

A5 

2E 


LDA 

$2E 

C3B4 

A6 

2D 


LDX 

$2D 

C3B6 

20 

CD 

BD 

JSR 

$BDCD 

C3B9 

4C 

33 

A5 

JMP 

$A533 

C3BC 

A5 

2E 


LDA 

$2E 

C3BE 

A6 

2D 


LDX 

$2D 

C3C0 

20 

CD 

BD 

JSR 

$BDCD 

C3C3 

4C 

33 

A5 

JMP 

$A533 


® ifx-0thenx-l:load M basicode",8,1 
10 a=0 

20 readb:ifb=-lthenl30 
30 poke32768ta,b 
40 a=a+l:goto20 
70 data 160,0,169,0,133,251 
80 data 169,160,133,252 
90 data 177,251,145,251,200 
100 data 208,249,230,252 



110 data 165,252,201,192 
120 data 144,241,96,-1 
130 sys32768 

140 reada.b: ifa=-lt.hen200 

150 hi=int<b/256>:lo=<(b/256)-hi)1256 

160 pokea,lo :pokea+1,hi 

170 gotol40 

200 reada,a$ 

205 ifa=-lthen300 
210 forb=ltolen<a$> 

220 c=asc(mid$<a$,b,1)> 

230 pokea+b-l,c 
240 next 
250 goto200 

300 print"NUOVO BASIC ATTIVATO” 

310 pokel,54:end 
1000 rem graph = input 
1010 data 40982,49151 
1020 rem nrm = dim 
1030 data 40984,49170 
1040 rem clg = let 
1050 data 40988,49186 
1060 rem fili = save 
1070 data 41012,49279 
1080 rem colour = print# 

1090 data 41020,49372 
1100 rem plot = wait 
1110 data 41008,49454 
1120 rem unplot. = input# 

1130 data 40980,49450 
1140 rem char = cont 
1150 data 41024,49631 
1160 rem invert = verify 
1170 data 41014,49904 
1180 rem off = run 
1190 data 40992,49977 
1200 rem old = def 
1210 data 41016,49982 
1220 rem msave = print 
1230 data 41022,50007 
1240 rem raload = dose 



1250 data 41036,50056 
1260 rem inveri fy = restore 
1270 data 40996,50049 
1280 rem apnd = tab< 

1290 data 41042,50081 
1300 rem prog = stop 
1310 data 41004,50107 
1320 data -1,-1 
1330 : 

1500 data 41138,"grapH" 
1510 data 41143,"nrM" 

1520 data 41150,"clG" 

1530 data 41197,"fiIL” 

1540 data 41214,"colouR" 
1550 data 41189,"ploT” 

1560 data 41132,"unploT" 
1570 data 41225,"chaR" 

1580 data 41201,"inverT” 
1590 data 41157,"ofF" 

1600 data 41207,"olD" 

1610 data 41220,"msavE” 
1620 data 41246,"mloaD" 
1630 data 41162,"mverifY" 
1640 data 41257,"apnD" 

1650 data 41183,"proG" 

1660 data -1,-1 


Una volta caricato 
nuovi comandi sono 
r i assum i amorie or 


e fatto partire il programma BASIC, i 
abilitati e pronti per l'uso; ve li 
dandovi inoltre le loro rispettive 


funzioni e sintassi: 



Abilita lo schermo in alta 
Sintassi: GRAPH. 


risoluzione. 


Disabilita lo schermo in alta risoluzione. 
Sintassi: NRM. 
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COLOUR 

CLG 

FILI 

INVERI 

PLOT 

UNPLOT 

CHftR 

APND 


: Assegna i colori dello sfondo, del bordo, 
del testo, nonché' i multi colore 1, 2 e 3. 
Sintassi: COLOUR sfondo, bordo, testo, multi 1, 
multi 2, multi 3. 

; Pulisce lo schermo in alta risoluzione. 
Sintassi: CLG colore punti, colore sfondo. 

: Riempie un'area di memoria con un byte. 
Sintassi: FILL inizio, fine, byte. 

: Inverte un'area di memoria o una porzione dello 
schermo in alta risoluzione, accendendo i punti 
spenti e spegnendo quelli accesi (equivale ad 
un EOR logico con $FF). 

Sintassi: INVERI inizio, fine 


: Accende un punto sullo schermo tramite le sue 
coordinate. 

Sintassi: PLOT X, Y (X compreso fra zero e 319, 
Y compreso fra zero e 199). 

: Cancella un punto dallo schermo tramite le sue 
coordinate. 

Sintassi: UNPLOT X, Y (X e Y con le medesime 
limitazioni della prec edente is truzione). 


: Inserisce un carattere formato da una matrice 
di StS punti sullo schermo. 

Sintassi: CHAR x, Y, carattere (X compreso fra 
zero e 39. Y compreso fra zero e 24, carattere 
in codice di schermo). 


: Questa 
numero 


routine permette di 
di programmi BASIC, 


caricare un certo 
mantenendo!i tutti 


in memoria nello stesso tempo. Ogni v 
un programma deve essere caricate, ì 
iniziaii vengono automaticamente aggi 
coda al precedente. Usando il comando 


olia che 
puntatori 
ornati in 

pC*()Q f p ' 
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poi possibile eseguirli uno per volta, senza la 
minima interferenza. 

Sintassi: ARMO"nome". canale, 0. 

PROS : Questa istruzione segnala l'indirizzo iniziale 
del l'ultimo programma BASIC caricato! i suoi 
byte basso e byte alto andranno rispettivamente 
memorizzati nelle locazioni 43 e 44. E' molto 
importante usarlo prima del RUN, in modo tale 
da ristabilire correttamente tutti i puntatori 
di ogni linea del programma. 

Sintassi! PROG. 

OLD : Recupera un programma BASIC inavvertitamente 

cancellato con una NEW, ma solo nel caso in cui 
nessuna nuova linea e' stata poi battuta. 
Sintassi: OLD. 

MSAVE : Registra una zona di memoria su nastro o disco 
a partire da un determinato indirizzo. 

Sintassi: MSAVE"nome", canale, 1, indirizzo 
iniziale, indirizzo finale +1. 

MLOAD : Carica un programma da nastro o disco a partire 
da11'indirizzo prefissato. 


10 POKE1,55 ;MSAVE"[CLR 3" 

20 MSAVE:MSAVE:MSAVE"DIMOSTRAZIONE NUOVI 
COMANDI BASIC" 

30 POKE1,54 

40 FORA=0TO15 :FORB=0TO15 
50 COLOURA, B, 0,1,1,1 
60 NEXTB,A 

70 OFF :MSAVE"ICLR]":POKE1,54 
80 FILL 1024,2023,81 
90 FORA=0TO255STEP4 
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100 FILL 55296,56295,A 
110 NEXT 

120 OFF :MSAVE"[CLR 3 » :MSAVE:MSAVE 

125 MSAVE"tCES ST3 GRAFICA IN ALTA RISOLE 

ZI ONE 111** 

130 MSAVE"LO SCHERMO PEO' ASSEMERE OGNENA 
DELLE ":MSAVE"255 COMBINAZIONI DI COLORE" 

140 MSAVE:MSAVE:MSAVE”GEARDA":FORR=0TO2000 
:NEXT 

150 POKE1,54 

160 GRAPH:FORA=0TO15:FORB=0TO15 
170 CLGB,A :NEXTB,A 
180 COLOER 0,2,7,1,1,1 
190 CLG 0,7 

200 OFF :MSAVE"!CLR3CERCHI, SINUSOIDI E 
LINEE":POKEl,54 

210 FORA=0TO39:CHAR A,1,PEEK(1024+A):NEXT: 
OFF:MSAVE"!CLR3ADESSO LI VEDETE" 

230 POKE1,54 :FORA=0TO15:CHAR8+A,10,PEEK 
(1024+A):NEXT 

240 FORA=0TO319: PLOT A,84:NEXT 

250 FORR=0TO1000:NEXT 

260 FORA=0TO319:ENPLOT A,84:NEXT 

270 OFF-.MSAVE"! CLR 3 ADESSO NON LI VEDETE PIE' 

280 POKE1,54 :FORA=0TO15 :CHAR8+A,10,PEEK 

(1024+A):NEXT 

290 FORR=0TO1000:NEXT 

300 COLOER1,3,2,1,1,1 

310 CLG1,2 

320 C=110 :D=100 

330 FORA=0TO6.5STBP0.01 

340 X=CXSIN(À)+160 :Y=DXCOS(A) + 100 

350 PLOTX.Y 

360 NEXT 

370 FORR=0TO1000:NEXT 
380 INVERT24576,32768 
390 FORR=0TO1000:NEXT 
400 INVERT24576,32768 
410 FORR=0TO2000:NEXT 
420 NRM:OFF:MSAVE"!CLR3” 

423 MSAVE:MSAVE:MSAVE"!CER RT3IC.U3? RT3"; 



425 MSAVE"HO APPENA CANCELLATO IL PROGRAMMA.'* 
430 MSAVE"PER CONTINUARE BATTERE I COMANDI 
'OLD'":MSAVE"E 'GOTO 450'" 

440 POKE1,54 :NEW 

450 OFF :MSAVE"[CLR3 GRAZIE !" :POKE1,54 

460 FORR=0TOI000 :NEXT:GRAPH 

470 C=110 :D=100 

480 FORA=0TO6.5STEP0.01 

490 X=C.XSIN( A) + 160 : Y=DICOSCA > + 100 

500 UNPLOTX,Y 

510 NEXT:NRM 

520 OFF : MSAVE " [ CLR 3 [ CUR DN 31CUR DH3ICUR RT3'" • 
525 MSAVE"VUOI RIVEDERE LA DIMOSTRAZIONE?" ' 
530 GRAPHAS:IFA$="N"ORA$="S"THEN550 
540 GOTO530 
550 OFF 


0 IFDX=1THEN2420 

1 IFDX=2THEN2430 

2 UNVAR=1:MV=1:X=160:Y=100 

3 POKE1,54 

4 COLOUR 1,3,2,1,1,1 

5 OFF 

6 POKE650,128 
10 MSAVE"[CLR3" 

20 MSAVE"QUESTO PROGRAMMA VI PERMETTE DI" 
:MSAVE"DISEGNARE FIGURE SULLO SCHERMO" 

30 MSAVE"PER MEZZO DEI SEGUENTI TASTI” 

40 MSAVE 

50 MSAVE" Z = SINISTRA X = DESTRA" 

60 MSAVE" ; = ALTO / = BASSO" 

70 MSAVE:MSAVE"PREMI P PER DISEGNARE": 
MSAVE"PREMI U PER CANCELLARE" 

80 MSAVE:MSAVE"DISEGNANDO APPARIRÀ’ UN UNO 
NELL'ANGOLO":MSAVE"IN ALTO A SINISTRA" 
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90 MSAVE"CANCELLANDO APPARIRÀ' INVECE UNO 
ZERO ** 

100 MSAVE:MSAVE"PREMI ~ PER LA LISTA DEI 
COMANDI" 

110 MSAVE"CCUR DN3PREMI UN TASTO QUALUNQUE 
PER INIZIARE" 

120 POKE198,0 :PLOT198,1 
130 MSAVE"tCLRI" 

140 GRAPH"COLORE SFONDO";S 

150 GRAPH"COLORE BORDO";B 

160 GRAPH"COLORE PENNELLO";L 

165 POKE1,54 

170 COLOUR S,B,L,1,1,1 

180 CLGS.L 

190 GRAPH 

195 POKE16384,Ì6XS+L 
200 CHAR0,0,49 
210 REM CICLO PRINCIPALE 
220 GETAS : IFA$=”''”THEN1000 
230 IFA$="Z"THENX-X-MV 
240 IFA$="X"THENX=X+MV 
250 IFÀ$=";"THENY-Y-MV 
260 IFA$="/"THENY=Y+MV 


270 IFA$="P"THENUNVAR=1:CHAR0,0,49 

280 IFÀ$="U"THENUNVAR=0:CHAR0,0,48 

290 IFUNVAR=1THENPLOTX,Y 

300 IFUNVAR=0THENUNPLOTX,Y 

310 GOTO220 

1000 NRM;OFF 

1010 MSAVE" I C.LR 3 " 

1020 MSAVE"LISTA COMANDI” 


1030 MSAVE"1 
1040 MSAVE"2 
1060 MSAVE"3 
1070 MSAVE"4 
1080 MSAVE"5 
1090 MSAVE"6 


PULIZIA SCHERMO" 

CAMBIO COLORI" 

SALVA SCHERMO" 

CARICA SCHERMO" 

INVERTE SCHERMO” 

USCITA DAL PROGRAMMA" 
1095 GETAS: IFA$=""THEN1095 
1100 ÌFVAL(A$X0ORVAL<A$)>7THEN1010 
1110 ONVAL<A$)GOTO2000,2100,2300,2400 
,2500,2600 
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1120 GOTO1010 

2000 P0KE1,54 :CLGS,L 

2010 GRAPH:GOTO220 

2100 GRAPH"COLORE SFONDO”;S 

2110 GRAPH"COLORE BORDO";B 

2120 GRAPH"COLORE PENNELLO";L 

2130 POKE1,54iCOLOUR S,B,L,1,1,1:FILL 

16384,17384,LX16+S 

2140 GRAPH:GOTO220 

2300 GRAPH"NUMERO PERIFERICA";DN 

2310 POKE1,54 

2320 MSAVE"SCHERMO 1",DN,1,16384,17383 

2330 MSAVE"SCHERMO 2”,DN,1,24576,32768 

2340 GRAPH:GOTO220 

2400 GRAPH"NUMERO PERIFERICA";DN 

2410 POKE1,54 :DX=1:MLOAD"SCHERMO 1",DN 

,1,16384 

2420 DX=2:MLOAD"SCHERMO 2",DN,1,24576 

2430 GRAPH:GOTO220 

2500 POKE1,54:1NVERT24576,32768 

2510 GRAPH:GOTO220 

2600 GRAPH"SEI SICURO";S$ 

2610 IFLEFT$(S$,1)=”S"THENEND 
2620 GOTO1000 


Sintassi; MLOfìD"norfie", canale, I, indirizzo di 
partenza. 

HVERIFY ; Confronta un programma posto in una determinata 
zona di memoria con ìa sua copia registrata su 
disco o nastro. 

Sintassi: MVERIFY , 'nome”, canale. 1, indirizzo 
di partenza. 


npc 


Disabilita tutti i nuovi comandi, ritornando al 
unoIc stanoa.ro. 

Sintassi! OFF. 
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Premendo 
il nuovo 
nuovo., s 


in qua.iunque rftoffieni-o i tasti 
BASIC ver- ra ’ d i safc i I i lato ; 
necessario digitare POKE 
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***** L'INTERPRETE BASIC tUU 


SCOLO $AOOO-$A0O! 

Vettore di BASIC cold start. Questi due bytes contengono 
l'indirizzo di un cold start, provocando un salto in TE394 
(5S2S0). Per effettuare un cold start dal BASIC, SYS 
S82SÒ, mentre dal linguaggio macchina, JMP $E394. 


BWARM $AOO2-$A0Q3 

Vettore di BASIC warm start, questi due bytes contengono 
l - ’indirizzo di un warm start, provocando un salto in TE37B 
(58235). Per effettuare un warm start dal BASIC, SYS 
58235, mentre dal linguaggio macchina, JMP $E37B. 


STMDSP $AOO4-$AO0B 


Dati usati dal calcolatore, sfortunatamente di nessuna 
uti1ita' per i1 programmatore. 


FUNDSP $A0QC-$A051 


Tavola dei vettori di salto 
quest'area di memoria sono 
iniziali delle routines di 
nella forma classica oyte 
impiego, vedere il capitolo 


delle is truzioni BASIC. In 
contenuti tutti gli indirizzi 
esecuzione di ogni comando, 
basso/byte alto'. Per il loro 
sui c ornandi BASIC addiziona1i. 


OPTAB $AOS2-$A079 

Tavola dei vettori di salto delle funzioni BASIC. In 
quest'area di memoria sono contenuti tutti gli indirizzi 
iniziali delle routines di esecuzione di ogni funzione, 
nella forma classica 'byte basso/byte alto'. Per gli 
indirizzi, vedere la mappa di memoria (appendice L). 
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RESLST $A08O-$AO3D 


Tavola dei vettori di salto degli operatori BASIC, nonché' 
delle rispettive priorità’. In quest’area di memoria sono 
contenuti tutti gli indirizzi iniziali delle routines di 
esecuzione, insieme ai valori di priorità' di ogni singolo 
operatore BASIC. 


MSCLST $A»9E-$AISF 

Tavola delle istruzioni BASIC. In quest'area di memoria 
sono contenuti i caratteri componenti tutte le varie 
parole-chiave. Per il loro impiego, vedere il capitolo sui 
comandi BASIC addizionali 


OPLIST $A140-$A14C 

Tavola degli operatori BASIC. In quest'area di memoria 
sono contenuti i dati dei differenti operatori. 


FUNLST $A14D-$AÌ9E 

Tavola delle funzioni BASIC. In quest'area di memoria sono 
contenuti i dati delle differenti funzioni. 


ERRTAB $A19F-$A327 

Messaggi di errore. In quest'area di memoria sono 
contenuti i caratteri componenti le stringhe di tutti i 
vari messaggi di errore. 


ERRPTR $A328-$A3S3 

Puntatori dei messaggi di errore. In quest'area di memoria 
sono contenuti i vari puntatori dei messaggi di errore, i 
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quali rinviano alla posizione delie loro rispettive 
stringhe di identificazione, contenute in ERRTAB. 


OKK $A3b4-$A389 

Messaggi di non-errore. In quest'area sono contenuti i 
caratteri che compongono i seguenti messaggi di 
non-errore; OK, ERROR, IN, READY, BREAK. 

FNDFOR $A38A-$A3B7 

Ritrova all'interno dello stack l'eventuale inizio di un 
ciclo FOR/NEXT prima della sua conclusione, oppure il 
punto di chiamata (GOSUB) di una subroutine dopo 
1'esec uzione di un'istruzione RETURN. 


BLTUC $A3B8-$A3FA 

Controlla se c'e' spazio sufficiente per spostare in alto 
una porzione di memoria; in caso affermativo, sposta in 
alto il blocco compreso da LOWTR a HIGHTR-1, trasferendolo 
nel blocco che termina in HIGHDS-Ì . 


GETSTK $A3FB-$A407 

Controlla lo spazio disponibile all'interno dello stack. 
L'accumulatore deve essere caricato con la meta' dello 
spazio necessario: qualora quest'ultimo risultasse 
insufficiente, provvede a stampare il messaggio di errore 
OUT OF MEMORY ERROR. 


REASON $A408-$A434 

Ca 1 co 1 a 1'indirizzo per 1 1 quale 1 'accumu1atore ed i1 
registro Y costituiscono rispettivamente il byte basso ed 
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il byte alto. Se risulta inferiore al limite dell'area di 
memoria riservata alle stringhe, va tutto bene; in caso 
contrario, stampa il messaggio OUT OF MEMORY ERROR. 


OMERR $A435~$A43b 

Carica nel registro X il codice di OUT OF MEMORY ERROR. 


ERROK $A437-$A4S8 

Stampa il messaggio di errore il cui codice e J contenuto 
nel registro X. 


ERREIN 4A469-$A4/3 


Stampa i messaggi ERROR o BREAK! essa viene sempre 
chiamata dalla routine STPEND. 


READY $A474-$A47F 

Anch'essa chiamata dalla routine STPEND, st 
schermo il messaggio READY. 


MAIN $A480-$A4AÌ 

Inserimento di una serie di comandi. Identifica le varie 
istruzioni BASIC, distinguendo il modo diretto dal .modi- 
programma. 


MAINI 4A4A2-4A4A8 

Se in modo programma, identifica 1 numeri di linea e 
converte ogni parola-chiave in tokens. 
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INSLIN $A4A9-$AS29 

Trasferisce i dati in ingresso dall'input buffer al 
programma! l’attuale numero di linea viene posto in 
LINNUfi. Le parole-chiave devono essere già' tokenizzate, e 
la lunghezza della linea memorizzata nel registro Y. Se 
BBUFF—0} la linea viene cancellata. 


FINI $A52A-$A532 

Dopo l'inserimento di una nuova linea di programma, chiama 
le routines RUNC, LNKPRG, e quindi riparte dalla MAIN. 


LNKPRG $A533-$A5SF 

Provvede al concatenamento dell'attuale linea di programma 
con le precedenti, ristabilendone i puntatori. 

INLIN $A5S0-$A578 

Inserisce una linea di programma nell'input buffer, 
chiudendola con uno zero Ilo zero indica la fine di una 
linea di programma). 


CRUNCH $AS79-$Ab12 

Converte in tokens le parole-chiave delia linea partente 
in BBUf-F. Il va bore di TXiPTR viene assegnato a 
BBUFF-contenuto del registro Y, e a BBUFF-i in uscita. 


FNDLIN $AS13-$AS17 

Ricerca il testo BASIC dall'inizio della 
in LINNUM. 


ìinea c ontenuta 
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FNDLNC $Abì7-$Afc41 


Ricerca ii testo BASIC della linea contenuta in LINNUM a 
partire dall'indirizzo il cui byte basso e' posto 
nell'accumulatore, ed il byte alto nel registro Y. Se la 
linea esiste, accende il carry e punta LINPTR al suo 
inizio, a1trimenti spegne il carry. 

SCRATH $Ab42-$AbS8 


Inizio routine di esecuzione del comando NEW, con relativo 
test suIla sintassi. 


RUNC $ A b 5 S - $ Ab b U 

Ristabilisce la procedura di esecuzione all'inizio del 
programma (STXPTR), saltando quindi alla routine CLEARC. 

CIBAR «A65E-$A65F 

Inizio routine di esecuzione del comando CLR, con relativo 
test sulla sintassi. 


CLEARC $Abb#-$Ab/b 


Assegna a FRhTOP ii valore di MEMSIZ, chiude tutti i 
canali di input/output, e assegna infine ad ARYTAB il 
valore di VARTAB. 


LDCLR $Ab//-$Ab8D 

Esegue la routine RESTOR, ristabilisce TEMPII ai suo 
valore iniziale, e azzera lo stadi. 
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$ASoE-$A63B 


STX.PT 

Assegna a TXTPTR il valore di TXTTAB diminuito 
un'unita', in modo da ristabilire la procedura 
esecuzione all'inizio del programma. 


di 

di 


LIST $A69C-$A71 & 

Inizio routine di esecuzione del comando LIST. 

QPLOP $A717~$A741 

Controlla il carattere da listare. Se e' un non—token 
(minore di 128), oppure un token fra apici, lo stampa; nel 
caso sia un token, lo decodifica prima di stamparlo. 

POR $A742-$A7AD 

Inizio routine di esecuzione dei comando POR. Trasferisce 
nello staci: TXTPTR, CURLIN, e il valore finale del ciclo. 

NEWSTT $A7AE-$A7C3 

Verifica se il tasto RUN/STOP viene premuto, quindi carica 
il successivo termine BASIC dal testo. 

CKEOL $A7C4-$A7E0 

Verifica se la fine della corrente linea di programma 

equivale contemporaneamente alla fine del testo; in caso 
contrario, comunica i parametri della linea successiva. 


COME $A7E1-$A7EC 

Esegue un'istruzione contenuta in una linea di programma. 
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G0NE3 $A7ED-$A8ÌC 

Prende un comando BASIC dal programma e io esegue. 

RESTOR $A8iQ-$A82B 

Inizio routine di esecuzione del c ornando RESTARE. 
Reiniziai izza DATPTR alla partenza del BASIC. 

STOP $A82C-$A82E 

Inizio routine di esecuzione del comando STOP. Azzera il 
carrv (per il messaggio BREAK), e quindi salta alla 
routine di END. 

END $A82F-$A833 

Inizio routine di esecuzione del comando END. Accende il 
carry e passa alla FINID. 

FINIO $A834-$A84A 

Assegna a OLDTXT il valore di TXTpTk, solamente nel caso 
di un programma, e non in modo diretto. 

STPEND $A841-$A85b 

Assegna a OLDLIN il valore di CURLIN, passando quindi alla 
routine READY (se il carry e f acceso! END/ o alia routine 
ERRE IN (se il carry e -1 spento! STOP). 

CONT $A857-$A87A 

Inizio routine di esecuzione del comando CONT. 
Ristabilisce i valori iniziali di TXTF'TR e CURLIN (salvo 
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nei caso in cui OLDTXT sia uguale a zero), e quindi stampa 
il messaggio CAN'T CONTINUE ERROOR. 


RUM $AS71-$A882 

Inizio routine di esecuzione del comando RUN. Salta 
successivamente alle routines CLEARC e GOTO. 


GOSUB $A883-$A89F 

Inizio routine di esecuzione del cornando GOSUB. Scarica 
nello stack TXTPTR, CURLIN, e l'indirizzo di ritorno dalla 
subroutine, quindi passa alla GOTO. 


GO! 0 $A8A0-$ASA2 

Inizio routine di esecuzione del cornando GOTO. Legge un 
numero di linea dal testo BASIC e lo pone in LINNUM. 


GOTOC $A8A3-$A8Dì 

Ricerca l'inizio della successiva linea di programma, il 
cui indirizzo e' contenuto in LINNUM, inizializzando 
-quindi i suoi puntatori (TXTPTR). 

RETURN $A3D2-$A8D3 

Inizio routine di esecuzione del comando RETURN, con 
relativo test sulla sintassi. 


RTC $A8D4-$A8F7 

Pulisce lo stack fino al raggiungimento dei primo 
indirizzo di ritorno da una subroutine, ristabilendo di 
conseguenza i corretti valori di TXTPTR e CURLIN. 



DATA 


$A8F8-$A905 


Inizio routine di esecuzione del comando DATA. Cerca la 
fine della linea di programma che lo contiene, quindi 
aggiorna il contenuto di TXTF'TR per ignorarla. 


DA t AN $A906-$A90A 


Inizializza la ricerca per delimitare 
precedente (due punti per il byte zero). 

1'istruzione 

SERCHX $A90B-$A92A 


Esplora il testo alla ricerca del valore 
registro X, mettendo quindi nel registro Y 

contenuto nel 
il numero dei 


hytes da delimitare. 

IF $A92B-$A93A 


Inizio routine di esecuzione del cornando IF. Valut 
1'esattezza dell'espressione, eseguendo la routine RE 
qualora risultasse falsa (uguale a zero). 


REM $A93B-$A93F 

Inizio routine di esecuzione dei cornando REM. Ricerca un 
byte posto a zero e incrementa TXTPTR. 


DOCOND $A940-$A94A 


Se la condizione e' vera (differente da zero), 
l'istruzione posta dopo THEN, oppure salta alla 
GOTO se richiesto dai programma. 


routine 
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ONGOTO $A94B-$A9SA 


Inizio routine di esecuzione del cornando UN. Ricerca 
l'indirizzo di salio nel testo, quindi esegue la routine 
GOTO o la routine SOSUB, secondo quanto richiesto. 


LINGET $A9SB-$A9A4 

Legge un numero di linea dal testo; si otterrà' una 
condizione di errore qualora quest'ultimo risulti minore 
di zero o maggiore di 65535. 

LEI $A9A5-$A9C3 

Inizio routine di esecuzione del comando LEI. Ricerca 
l'etichetta della variabile nell’apposita zona di memoria, 
facendola puntare da FORPNT. Valuta l'espressione, 
passando quindi, a seconda dei casi, ad una delle seguenti 
routir.es: PTFLPT, PUTINT, PUTTIM, 6ETSPT. 


PTFLPT $A9C4-$A905 

Scarica FftC nella variabile puntata da FORPNT. 


PUTINT $A9DS-$A9E2 

Scarica l'intero contenuto in FAC+3 nella variabile 
puntata da FORPNT. 


PUTTIN $A9t3-$AA2B 

Assegnamento della variabile stringa TI$ (orologio): essa 
viene puntata da INDEX1, e l'accumulatore posto al valore 
6 per indicarne la lunghezza. 
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SE !yPl $AAzC-$AA/F 

Pone l'etichetta d'identificazione della stringa puntata 
da FAC+3 nella variabile stringa puntata da FORPNT. 

PRINTN $AA3ù-$AA35 

Inizio routine di esecuzione del coniando PRIMI#. Salta 
alla routine CMD, ristabilendo successivamente le 
condizioni iniziali di tutti i canali di input/output. 

CMD $AA8S-$AA99 

Inizio routine di esecuzione del comando CMD. Assegna il 
canale di uscita, quindi salta alla PRIMI. 

STRDON $AA9A-$AA9F 

Stampa una stringa, ricercandone automaticamente la fine. 


FRINT $AAAS-$AAB7 


Inizio routine di esecuzione del comando PRIMI. Identifica 
i vari parametri di stampa (SPC, IAB, ecc.), valutando le 
espressioni nelle quali sono inseriti. 

VAROP $AAB8-$AABE 

Uscita variabile; se un numero viene convertito in 
stringa, esce quest'ultima. 

NUMDON $AA6C-$AADS 

Trasforma il contenuto di FAC in una stringa ASCII. 
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3AAD7-$AAE7 


CROC 


Output di 
rnsQQ iors 


ritorno carrello e line feed. Se CHANNL e' 
di ]z7, allora esce soltanto il ritorno carrello. 


COMPRI $AAE3-$ABÌD 

stampa le tabe o gii spazi usati per delimitare una 
virgola, determinando l'attuale posizione del cursore. 


STROUT $AB1E-$AB20 

-tampa ±a s1 1 inga puntata dall'accumulatore (.byte basso) e 
dal registro Y (.byte alto), finche' non viene trovato un 
byte posto a zero, utilizzato ad indicare il 
raggiungimento della sua iine. 


STRPRi $AB2Ì-$AB23 

Stampa la stringa puntata da FAC+3, finche' non viene 
trovato un byte posto a zero, utilizzato ad indicare il 
r aggiungirnen to della sua fine. 


OUTSTR $AB24-$AB3A 

Stampa la stringa puntata da INDEX1, la cui lunghezza e 
contenuta nel 1'ac cumulatore. 


OUTSPC $AB3B-$AB3E 

Stampa uno spazio (.cursore a destra se sullo schermo). 

PRTSPC $AB3F-$AB4Ì 

Stampa uno spazio in qualunque caso, sia su stampante che 
sullo schermo. 
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OUTSKP $AB42-$AB$$ 


Stampa un cursore a destra in qualunque caso, sia su 
stampante che sullo schermo. 


OUTQ 


$AB4b—5AB4S 


Stampa un punto interrogativo. 


OUTDO $AB47-$AB4C 

Stampa il valore contenuto nell'accumulatore. 


TRHNOK $AB4D~$AB7A 

Carica i messaggi di errore facenti riferimento alle 
routines GEI. INPUT e READ. 


Ut ! 


$AB78-$ABA4 


Inizio routine di esecuzione del comando GET. Verifica che 
non venga digitato in modo diretto (e' illegale', lo 
distingue da GETft, e finalmente prende un carattere. 


INPUTN $ABAS-$ABBE 


Inizio routine di esecuzione del comando 
il canale di input, abilitando la linea 
quest'ultimo sia minore di tre. 


INPUT#. Asse 
IEEE nel c 


INPUl $ABBF-$hBE9 


Inizio routine- 
presente , s tampa 


di esecuzione del comando INPUT, 
il messaggio introduttivo, provvedendo 



in 
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seguito a controllare l'esattezza del dato in ingresso 
(distinzione fra stringa e valore numerico). 

BUFFUL $ABEA-$ABF8 

Legge il dato in ingresso. Se BBUFF e' a zero (nessun 
dato), viene ignorata. 

QINLIN $A8F9-$AC05 

Stampa un punto interrogativo, e inserisce i dati nel 
buf f er denominato BBUFF. 


READ $AC06~$AC0C 

Inizio routine di esecuzione del cornando READ. Abilita il 
fìag di READ, inserendo il valore $98 nella locazione $11. 
denominata INPFLG; assegna inoltre BUF ai registri X e Y 


(rispettivamente byte basso 


e byte alto). 


INPCON $AC0D-$AC0E 


Inizio routine di READ 
di INPUT, inserendo il 
inoltre BUF ai registri 

.**. k -./ 4 . —, l 4 r* i 

cz L» ) ver d a vL> . 


del cornando INPUT 


Abilita 


il flag 

$00 in INPFLG; assegna 
e V (rispettivamente byte basso 


va1ore 


INPCOI $ACOF-$AC34 


Inizio routine di 
GEI. inserendo il 
BUF ai registri X 

1 4 ■-» > 

r i i S v . ; J . 


READ del cornando GET. Abilita il 
valore $40 in INPFLG! assegna 
e Y (rispettivamente byte basso 


fìag di 
inoltre 
e byte 
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ROSEI 


$AC35-$AC42 


Parte della routine di 
carieart un byte. 


READ; provvede direttamente a 


RDINP $AC43-$ACB7 

Parte nella routine di READ; provvede direttamente 
all'ingresso di un byte. Utilizza la routine di ROSEI. 

DATLOP $AC88~$ACFB 

Parte della routine di READ; provvede alla lettura dei 
valori assegnati come DATA. Utilizza la routine di RDGET. 

EX IMI $ACFC-$AD0B 


Contiene il messaggio 7EXTRA IGNORED <CR> 
ad un ritorno del carrello). 


( <f:R> 


ì ivale 


TRYAGN $AD@C-$AD1D 

Contiene il messaggio CREDO FROM START <CR> <<CR> equivale 
ad un ritorno del carrello). 


NEXT $ADÌE-$AD60 

Inizio routine gì esecuzione Gel comando 
la variabile di NEXT con quella di FoR 
staci; f quindi calcola il valore 
rappresentante il ciclo suecessivo. 


DOMEXI TADSÌ —5A083 

Se il contatore di ciclo e' valido, assegna i valori di 


NEXT. Confronta 
contenuta nello 
della variabile 
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CURLIN e TXTF’TR prendendoli dallo staci?ritornando quindi 
all'istruzione di entrata FOR. 


FRMNUM $AD8A-$A08C 

Valuta un'espressione numerica tratta dal testo BASIC, 
quindi salta nell'ordine alle routines FRMEVL e CHKNUM. 


CHKNUM $AD8D-ÌAD8E 

Testa il valore VALTYP di un'espressione numerica, 
risultante dalla routine FRMEVL; successivamente, salta 
alla READY, stampando il messaggio TYPE MISMATCH ERROR nel 
caso in cui venga trovata una stringa al posto 
del 11'espressione numerica precedente. 


CHKSIR $AD8F-$AD9D 

Testa il valore VALTYP di una stringa risultante dalla 
routine FRMEVL; successivamente, salta alla READY, 
stampando il messaggio TYPE MISMATCH ERROR nel caso in cui 
venga trovata un'espressione numerica al posto della 
stringa precedente. 


FRMEVL $AD9t-$AE82 


Carica e valuta ogni espressione tratta dai testo 
inserisce in VALTYP il valore $06 se numerica (in 
't’W se a virgola mobile e $90 se intera), oppure i 
■*FF se stringa. Se 1 ' espressoc<ne e J numerica a 


HIUD 


ile. 


risultato viene memorizzato in F AC ; 


BASIC; 
INTFL6, 
1 valore 
virgola 
se e ' 


intera, viene invece memorizzato in FAC+: 
l'espressione sia una stringa, in FAC+3 viene 
un suo puntatore (generalmente una copia di 


Nel caso 
memorizzato 
VARPNT); se 


1 iiVirCtr 


puntai 


una variabile, il primo byte 
da VARMAM. L'eventuale riscontro 


del nome verrà' 
di una c ondizione 
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dx errore provocherà' ì'immediata uscita in READY, con la 
visualizzazione del messaggio SYNTAX ERROR. 


EVAL $AE83-$AEA7 

Valuta un singolo termine contenuto in un' espressione. 
Identifica inoltre funzioni come PI, TI, TI$, ecc. 


PIVAL $AEA3-$AEAC 

Contiene il valore in virgola mobile del numero PIGRECO 
(eguivai ente a circa 3.1415965). 


QDOT $AEAD-$AEF« 

Valuta il termine costante all'interno di un'espressione. 


PARCHK $AEFÌ-$AEF6 

Valuta i termini contenuti fra parentesi all'interno di 
un‘espression&. 


uuntrulla 50 il 
pa rentesi deet r a : 
SYNTAX ERROR. 


CHKCLS $AEF7-$AEF3 

carattere puntato da TXTPTR e' una 
in caso contrario, stampa il messaggio 


CHKOPN $AEFA-$AEFC 


uontroIla 
parentesi 

rft&SSSQQio 


se il carattere puntato 
sinistra; in case» contr 
SYNTAX ERROR. 


da 


a r ì o, 


TXTPTR e' 
sstampa 


una 

il 
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CHKCOM $AEFD-$AEFE 


Controlla se il carattere puntato da TXTPTR e-' una 
virgola; in caso contrario, stampa il messaggio SYNTAX 
ERROR. 


SYNCHR $AEFF-$AF07 

Controlla se il carattere puntato da TXTPTR e' lo stesso 
di quello contenuto nell’accumulatore; in caso contrario, 
stampa il messaggio SYNTAX ERROR. 

SYNERR $AF08-$AF0C 

Stampa il messaggio SYNTAX ERROR e torna al BASIC. 


DOMIN $AFÒD-$AF13 

Cambia il segno prima di effettuare una valutazione. 


RSVVAR $AFì 4-$AF27 

Accende il carry nel caso la variabile puntata da FAC+3 
sia una di quelle riservate (ST, TI, TI $ >. 


ISVAR $AF28-$AF47 

Cerca una variabile nominata nel testo BASIC; se la trova, 
utilizza VhRNAM come suo Puntatore nella tavola delle 
variabili, ne pone il valore numerico in FAC, nonché’ il 
puntatore di stringa in FAC+3. 


IISASC $AF43-$AFAS 
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Cl. TJ 


Converte TI in una variabile stringa, utilizzando FAC+3 
come suo puntatore. 

ISFUN $AFA7-$AFB0 

Valuta una funzione: inserisce successivamente un valore 
numerico in FAC, ed il valore della stringa in FAC+3 
(utilizzato c ome puntatore). 


STRFUN $AFBì-$AFD0 


\ 

Scarica nello st-ack la stringa descrittrice di una 
funzione, valutandola successivamente. 


NUMFVN 


$AFD1-$AFES 


Valuta l'argomento di una funzione numerica, 
inoltre i valori. 


c a1 colandone 


OROF 


iAFE6-$AFES 


repara 1 T esecuzione di un*isrruzi 
i OR. e utilizza la successiva 


one OR; accende il 
routine di ANDOP 


valutarla. 


f 


i SQ 
P&r 


ANDOP tAFty-$fcfOÌ5 


Prepara l'esecuzione di un'istruzione ANO, 
valori a virgola mobile in valori a vi 
successivamente, effettuo un ANu un OR, 


c onvertendo i 
r go1 a c os t a nte I 
nel caso in cui 


il flag di OR sia acceso) e riconverte in virgola mobile i 
prec edenti va1ori. 
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a. rii 


DOREL $B01b-$B01A 

segue le relazioni matematiche 'uguale a' e 'differente 
a' nel caso vengano chiamate le routines NUMREL (per 
un'espressione numerica) o STRREL (per una stringa). 

NUMREL $B0ì B-$802D 

Effettua una comparazione di espressioni numeriche. 

STRREL $BÙ2E-$B0S0 
Effettua una comparazione di stringhe. 

DI fi 4B03Ì -$BÙ3fi 

Effettua un dimensionamento di array. 


P t RGE! $ BOSB - $B0h S 

Identifica una variaoiie nominata all'interno del testo 
BASIC, mettendone il nome (e non il puntatore) in VARNAM. 


uKu’VhR u6ùE7-$8ì 1 2 

Trova la variabile il cui nome e' contenuto in VARNAM. e 
la fa puntare da vArtPNTj se necessario, salta alla routine 
di NOTFNS per creare una nuova variabile. 


rei crr ±oi io_toi ir 

i --‘U-L_ | L- +•■_* ! } •_> fu I t 


r r . i~. .~Ì . 


c arati-ere contenuto 


5. c c 14 rn u i c«. X- o r «&* o 1 0 . y in c 
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NOTFNS $B11D-$BÌ27 

Crea una nuova variabile con un nome (come in VARMAMI, 
salvo nel caso in cui la routine PTRSET e J stata chiamata 
dalla routine ISVAR. 

NOTEVL $B128-$B193 

Crea una nuova variabile con un nome (come in VARNAM). e 
la fa puntare da VARANI. 


FMAF'TR $B194-$BiA4 

Pone ARYPNT all'inizio di un array ; memorizzando in COVNT 
la sua dimensione. 

N3276S $B1A5-$BiA9 

Costante 32768 memorizzata in virgola mobile. 


FACINX $B1AA-$B1BÌ 

Converte il contenuto di FAC in un numero intero, quindi 
ne scarica il byte basso nell'accumulatore ed il byte alto 
nei registro Y. 


INTIDX $B1B2-$B1BE 

Valuta un'espressione tratta dal testo BASIC come un 
intero compreso fra -32768 e +32767. 


AYINT $81BF-$B1 DO 

Valuta un'espressione tratta dal testo BASIC come un 
intero compreso fra zero e 32767. 
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FNDARY $B2I8-$62S0 


Trova 1’array il cui nome e' contenuto in VARNAM; i suoi 
parametri sono letti dalla routine ISARY. 

NOTFOD $8261-$B30D 

Crea un array a partire dai parametri contenuti nello 
stack. 

INLPN2 $B36E-$B34B 

Mette a punto VARPNT in modo da farlo puntare ad un 
elemento contenuto in un array. 

UMULT $B34C:-$B37C 

Calcola il numero di bytes occupati da un array che parte- 
in VARPNT. 

ISARY $BÌD1-$B217 

Prende i parametri di un array dal testo BASIC e li 
memorizza nello stack. 

FRE $B37D-$B390 

Inizio routine di esecuzione della funzione FRE. Elimina 
tutti i bytes occupati da sporcizia, e memorizza il valore 
della funzione in FRETOP e in STREND. 


CIVAYF $B391-$B39D 

Converte un intero contenuto nel 1‘accumulatore (byte 
basso) e nel registro Y (byte alto) in un numero a virgola 
mobile compreso fra zero e +32767, memorizzandolo in FAC. 
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$B39t-$B3A1 


Inizio routine di esecuzione delia funzione POS.^ Berve a 
determinare la posizione del cursore, posta m FAc. 


SN6FT $33A2-$83A5 


Converte il contenuto del registro Y in un numero a 
virgola mobile compreso fra zero e 255. memorizzandolo in 


ERROIR $B3A6-$B3B2 

Stampa il messaggio ILLEGAL DIRECT ERROR 
un'istruzione non valida in modo diretto. 


r.trc .tDOD-j—topCf-A 

Inizio routine di esecuzione della funzione 
inoltre la funzione FN. 


GETFNH 4B3EÌ-ÌB3F3 

Verifica la sintassi della funzione FN, localizza il 
descrittore, ed infine la fa puntare da DEFF’NT. 


FNOOER $B3F4-$842'z 

Inizio routine di esecuzione della funzione FN; 
suo descrittore, e passa alla SETFNV. 


■_ dii C d. i i 


c;FT F hJV 4 R423-4 R4F.4 


Mette TXTPTR nello stack. lo pone al valor 
deIla funzione FN. va1uta 1'espressione 
riassegna TXTPTR prendendolo dallo stack. 


Li i pai ;x_o. 
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STRD 


$B4o5-$B474 


Inizio routine di esecuzione del comando STR$; valuta 
l'espressione e la converte in una stringa ASCII. 


.—.-T-r-.Ti.iY 

b i R l N i 


$B475-$S4SS 


r-f-s spazio per la stringa il cui descrittore e' contenuto 


in FAC-f-3 


e la lunghezza nell'‘accumulatore. Esce con un 
nuovo descrittore in DSCTMP, facendo puntare il vecchio da 
QSCPNT. 


STRIIT $B487~$B4D4 


Analizza la stringa che parte- dalla locazione contenuta 
nell'accumulatore (byte basso) e nel registro Y (byte 
creando un o 


stringa deve 


essere 


i ine 

appresentat-a dagli apici., 


oppure da un byte nullo. 


PUTNW) $B4D5-$B4F3 


Inizializza i1 desc rittore 

aggiornandone il puntatore. 


contenuto 


ne 11 o 


itaci: 


GETbPA $B4F4—$8525 

Prepara FRETOP e FRESPC per una nuova stringa la 
lunghezza e' contenuta nei l'accumulatore. 


GARBA2 $B526~$B5BC 


cancella dalla memoria tutte le stringhe irregolari. 
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DVARS ÌB5BD-4B605 

Ricerca la variabile e le tavole di arrays dei descritto 
della stringa successiva, per salvarlo dalla routine 
pulizia. 

GRBPAS $BbÙ6-4Bb3C 

Sposta una stringa valida, in modo tale da sovrapporsi ad 
una stringa irregolare da eliminare. 


CAI 


$B63D“$B673 


Concatena due stringhe in un’espressione.: proseguendone la 
v a1u tazione. 


MOV1N8 $Bb7A-$BSA2 

Trasferisce la stringa il cui descrittore e' puntato da 
STRN61. 


FRESTR $BbA3-$B6DA 

Prosegue l'eliminazione delie stringhe irregolari. Entra 
Con il puntatore del descrittore di stringa posto in FAC+3 
ed esce con ia lungnezza oeila stringa rnemur izze*, x-a 
nell'accumulatore, l'inizio della, quale puntato da INDEX! . 

FRETMS $B6DB-$B6EB 

Aggiorna il puntatore del descrittore della stringa. 

CHRO $86EC-$BSFF 


Inizio routine di esecuzione della funzione CHR$. 


189 


<- TJ 



LEFTD $B70@-$872B 

Inizio routine di esecuzione delia funzione LEFT$. 

RIGHTD $B72C—$8736 

Inizio routine di esecuzione della funzione RIQH7$. 

MIDO $8737-$8760 

Inizio routine di esecuzione della funzione MID$. 

PREAM $B76 ì-$877B 

Preleva dallo stack il puntatore del descrittore di 
stringa e lo piazza in DSCPNT. 

LEN $B77C-$B78ì 

Inizio routine di esecuzione della funzione LEN. 


LENI $B782-$B78A 

Preleva dal 1 ■ accurnulatore il parametro .della stringa, 
forzando l'accensione del flag di modo numerico ($00 in 
VALTYP), quindi esce memorizzando nel registro Y la 
lunghezza della stringa. 


ASC $878B-$B79A 

Inizio routine di esecuzione della funzione ASC) prende il 
primo carattere delia stringa e lo converte nel formato a 
virgola mobile. 
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6TBYTC $B79B-$B7AC 

Valuta un'espressione contenuta nel testo BASIC. Verifica 
che la risposta sia compresa fra zero e 255;^ in caso 
contrario, stampa il messaggio ILLEGAL QUANTITY fcRROR. 


VAL 


$B/AD-$B7B4 


Inizio routine di esecuzione de11a funzione VAL I 
che il suo argomento e’ una stringa. 


conferma 


STRVAL $87B5~'$B7EA 


Converte 1a stringa il cui inizio e 
lunghezza nell’accumulatore, in un valt 
che memorizza in FAC. 


In INDbXÌ e la 
a virgola mobile 


GETNUM $B7EB-$B7F6 

Legge dal testo BASIC i parametri di un’istruzione POKE 
UAÌT; memorizza quindi il primo intero in INDEX 1 ed 
secondo in INDEX2. 


GÈ ! ADR $B7t- 7-4B80C 


Converte ii contenuto gì i Al- m 
zero e 55535, memorizzando! 


un 


\ -T V% 

i L-c i 


i r . T kjnp v i 


DCCL-- 


■Ì! !_ :, 3 f.%rì — -Ì !_ :, j t ' j 
4>VU +• l— 1 X- 


Inizio 


itine di esecuzione del comando 


POKE 




Inizio routine gì es-ecuzione del cumunou 
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wAIT $B82D-$8348 

Inizio routine di esecuzione del comando WAIT. 

FAOOH $B849-$B84F 

Aggiunge 0.5 al valore contenuto in FAC. 

FSUB $8850-$8852 

Routine di sottrazione dei valori a virgola mobile. 

FSUBT $8353-48361 

Inizio della routine di sottrazione <FAC=argomento-FAC). 

FADD5 $B3S2-$B866 

Par te della routine di norma1izzazione dell'addizione. 

FADD $B8S7-$B8S9 

Routine di addizione dei valori a virgola mobile. 

e ADDT $855n ~vt» 3 7U 

Inizio della routine di addizione (FftC=argomento+FAC>. 

OVERR $B37E-$8982 

Stamp-a il messaggio OVERFLOW ERROR e ritorna al EiASIC. 

MULSHF $8983-$B3BB 

Routine di moltiplicazione per un byte. 
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PONE $B98C~$89CÙ 

Contiene la costante 1.0 memorizzata nel formato a virgola 
mobile. 

FVAROS ÌB9C1-$B9E9 

Contiene varie costanti utilizzate per determinare la 
serie di una funzione. 


LOS $B9hft-$BAk'7 


Effettua la funzione LOG. Verifica che 
positivo, quindi determina la serie della 


1 'argomento 
f unzione. 


Moltiplica F AC pe r 
(byte basso ) e dal 
risultato in FAc. 


EMULI $8A28-$8A2F 

il numero puntato oall accumuìavore 
registro V (byte alto), memorizzando li 


EMULIT $BA30—IBA5S 

Esegue la routine di moltiplicazione dei 
mobile; moltiplica FAC per AFAC. e memor 
in FAu. 


vai 


ri 

X X 


a vir goìa 
risultato 


HLTPLY $BA59-$BA8B 


Moltiplica FAC per un byte e memorizza il 
RÉSHO. 


risultato in 


CONUPK 


$BAyC-$BABfc 


Carica AFAC con il valore 
dall'ac c umulatore (byte basso) 
alto). 


virgola mobile puntato 
dal registro Y (byte 
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MULOIV 

$BAB7- 

-$BAD3 



Subrout 

ine di me 

1 1X- i p 1 i c az x ov 

10 che 

testa x 

eventus 

de uscita 

dal 1'in 

iter va 11 o 

consentito di FAC 

e AFAC. 





MLDVEX 

$6AD4- 

.^OACl 
funu i 



Nel cas 

u venga 

riscontrate 

i ■ un 

valore 

di FAC 

o AFAC 

superiore al con 

sentito (ove 

rflow) 

starnp 

a i 1 

messaggio 

OVERFLOW ERROR; 

nel caso inv 

ece il 

valore 

sia 

inferiore- 

v unoer t 

low), FAC 

viene azzer 

ato . 






MUL10 

4BAE2- 

-4BAF8 



W J 4 ■! I“,l 

? t'_* 1 L A A 

ics h Al* p 

er 10 e me me 

yr izza 

in FAC i 

1 risul 

tato. 



TENC 

$BAF9- 

4BAFD 



L*on t i ene la c os t 

ante 10 memo 

i *p ^ 2za t 

a nei fo 

rifiato a 

virgola 

mobile. 









DIVIO 

$BAFE- 

-4BB06 



Divide 

p a r. ì 

PAG per 1 

0 e memorizza in FAC il ri 

-mÌ1 

, z>ui i Gei «.-L 




FDIVF 

4BB07- 

■$BB0E 



Divide 

AFfiC pe 

r x1 numer 

1 o a 

virgola 

mobile 

- puntato 

.4-, 

•_ l li o »_ 

cumulater 

e (byte base 

io ) e 

dai re 

gì stro 

Y (byte 

■3 1 L 1 ) : 

il cui 

segno e ! 

conten 

'UX'O nel 

regi 

stro X; 

success 

ivagente t 

memorx zza i 

1 risultato in 

FAC. 




FOIV 

$8B0F- 

$BBì ì 



n -j ’t.» ? 

ARAC pe' 

r il valor 

0 S 

v i rgo i a 

mobile 

pui (tato 

da il’ac ! 

cumulatori 

a (byte boss 

o ) a 

dal re° 

gì stro 

Y (byte 

ci i / i ; 

nerno r x z z Et ì 

"tdo il ri sul 

tato i 

n P AC . 
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FOIVT 


$BBÌ2-$SBA1 


Esegue la routine di 
mobile; AFAC e' diviso 
memorizzato il risuliato. 


divisione 


virgola 


ctl-O li?' 

caricato con il contenuto di FACEXP. 


[e i valori a 
da FAC, nel quale viene poi 
xn entrata, i'accumulatore viene 


MOVFM 


*BBA2-$BBC6 


Carica in 


AC il numero puntato da ì 1 ’ ac c umu 1 a tor¬ 
ba sso) e dal registro Y (byte alto). 


(byte 


M0V2F $B8C7-$BBC9 


Scarica il contenuto di FAC in TEMPI-2. 


M0V1F $BBCA-$BBCF 


Scarica il contenuto di FAC ii> ìtMF'Fi . 


MOVXF $BBD0-$8BD3 

Scarica il contenuto di FAC nella locazione puntata da 
FORAMI. 

MOVMF $BBD4-$BBFB 

Scarica FAC nella locazione puntata dai registri X (byte 

basso ) e V (byte alte*). 

MOVFA $BBFC-$BCÒB 

Carica in FAC il contenuto di AFAC. 
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MOVAF $BC@C-$BC1A 


Carica in AFAC il contenuto di FAC. 


Arrotonda 


ROUND 


$BCì B-$BC2A 


contenuto di FAC. 


SIGN 


$BC2B-$ESC38 


Determina il segno di FAC e memorizza il risultato 
nel l'accumulatore <$01 spositive, $00=nuìlo, $FF=negativo) 


SGN $8C39-$BC3B 
Esegue la funzione SGN. 

ACTOFC $BC3C-$BC43 

Scarica il contenuto dell'accumulatore in FAC. 


INTOFC $BC44-$BC57 

Scarica in FAC l'intero contenuto in FAC+1 
un numero a virgola mobile. Inentrata, il 
contenere il valore $90. 


, sotto forma di 
registro X deve 


ABS $BC58-$BC5A 
Esegue la funzione ANS. 
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PCOMP 


$BC58-$BC3A 


Compara FAC con il numero a virgola mobile puntato 
dall'accumulatore (byte basso) e dal registro Y (byte 


quindi 


memorizzato 


alto); il risultato viene 
nell'accumulato-re ($01 se FAOnumero, $00 se FAC=nu»ero, 
$FF ss FAu ■'•.numero). 


01 NT 


$BC3B~$BCCB 


oonverte il numero a virgola monile conx-enut o m rAo in un 
intero di quattro bytes, che memorizza in bAC+1 nel 
formato C 1 yi-e oasso/oyte aito. 


IN 


KIT 


$BCCC-$BCF2 


Esegue la funzione INI; converte FAC in un intero di 
quattro bytes che memorizza in FAC+1, quindi lo riconverte 
nel formato a virgola mobile, rimettendolo in FAC. 


FIN 


$BCF3-$t:DB2 


Converte nel formato a virgola mobile una stringa ASCII 
puntata da TXTPTR, e la memorizza in FAC. 

FLCNST $BDB3-$BDC1 

Contiene tre costanti a virgola mobile usate nella 

conversione di strmgjie k . 

INPRT $BDC2-$BDCC 

Stampa la stringa IN, seguita dai corrente numero di linea 
memorizzato in CURIIN. 


LINPR! $BDCD-$BDDC 


stampa il corrente numero di linea memorizzatc< in u’JRLIN. 


19? 



4BDD7-4BDDC 


FACOUI 

Stampa FAC nel formato di stringa ASCII. 

FOUT $BDDD-$BDDE 

Converte FAC in una stringa ASCII che inizia in cima allo 
stock <$ iUU ' e termina con un byte nullo. E J interessante 
ii'-‘tciif inoltre come questa routine alteri il contenuto 
della locazione $FF in pagina zero, che altrimenti sarebbe 
r i mas ta i nut ili zza ta. 


FYOUT $BDDF-$BES7 

Converte FAC in una stringa ASCII che 
($FF+contenuto del registro Y). 


inizia 


FOUTIH $BES8-$8F10 

Converte li m una stringe?. ASCii che inizia 


in $ 100 e 


ASCIFT $BF11-$BF70 

Contiene alcune costanti usate nella conversione m 
strinote ASCII. 


isegue i a t unz i one oQR. 


$8t/ ì -$Bh /A 


FF'WRT $Bt/B-$BFS3 

isenue i' elevazione a potenza di BrAt- con ii 

. ; i * r-’-r.*, ••• i t —r y~,n t •.*, i r i ; ! + “. + i t— é\i 

Hv : 1 i-i-DtlL 1 '-! Ai. i i.-Ui l-JU-U ii! r r i'L- . 


valore di 



NEGOP $BF84-$SFBE 


Inverte il contenuto di FAC (EOR con $FF) 
risultato in FAC. 


oemorizi 


E X PCNT $ 8F BF-$BFEC 


Contiene la costante a virgola mot 

. . . . 1 —r —r —. + .~1-. 1 I ». + « 1 

'-4 L X 


il i 1 i -T-T-.+ .-4 1 I —, + j i\—,~r n C Y D 

' ’ ’ ’ * -S-O. LO. UC ilei J U» ìiZ 1 ’.'i L. ÀI 


(1/L0GC2)) 


•XP 


$8FED-$8FFF 


Esegue la funzione EXP. 


***** IL SISiEMA OPERATIVO ***** 


EXPCNS $E0@@-$E@42 


Parte finale 
dal 1 1 interprete b»A8JC). 


della funzione 


:xp 


iproseguimento 


POLIX $E043-$E@8C 


Determina la serie di una funzione. 


m 


entrata, 


l'accumulatore (byte basso) ed il registro ¥ (byte alto) 
puntano ad una singola locazione intera inferiore di 
un’unita' alla costante che segue. Converte l'argomento in 
un numero compreso fra zero e @.999999999. 


RNDCSI $E@8D-$E@96 


Contiene una costante a virgola mobile utilizzata dalla 


f unz i oro E No 
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o :x\ 


RND 

Eseque la funzione RND. 


$E097-$E0F8 


BIOERR $E»F9-$EìyB 

Tratta gli errori di input/output al 1 '' interno del BASIC. 

BCHOUT $E1@C-$E111 

outine del BASIC di uscita carattere; utilizza la routine 
HROUT del sistema operativo. 


BCHIN $EÌ12~$E1ì 7 

Routine del BASIC di entrata carattere; utilizza 
routine CHRIM del sistema operativo. 


i -, 


BCKOUT $E118-$EI1D 

Routine del BASIC di apertura canale di uscita; utilizza 
la routine CHRoUT del sistema operativo. 


3CKIN $E11E-ÌE123 

Routine del E'Asic di apertura canale di entrata; utilizza 
la routine uHK.iN oel sisx-ema operai-ivu. 


Rou 1 1 ne oe 1 BhS" i u 
routine -SETIN del 


BGETIN $EÌ24-$E129 

che preleva un carattere; 
sistema operativo. 


utilizza la 


^00 




co rn 


$EÌ2A-$EÌ5S 


Esegue la funzione SYS. Carica nei registri A, Y, X e SP 
rispatiivamente i valori di EmBA. 0 Y 0 X, oyS? e oYoc* 
(780-783) prima di procedere all'effettuazione della 
routine in linguaggio macchina; successivamente, scarica i 
registri nelle precedenti locazioni e ritorna al BASIC. 


SAVET $EÌ5S-$E15E 

Esegue il comando SAVE; preleva i parametri dal test< 
BASIC (nome, canale, indirizzo secondario) e pass; 
all'effettuazione delia routine SAVLK. 


fi- U* 

-_»rs y 1 _i \ 


$Eì 5F-$E1 Sé 


Salva una zona della memoria PAH nella 
desiderata, saltando alla routine ShVE in ’^rriJS. 


periferica 


VERFYT $E1S5-ÌEIS7 

Esegue il comando VERIFY; preleva i parametri dal testo 
BASIC (nome, canale, indirizzo secondario), accende il 
flag di VERIFY (mette il valore $óì nel 1'accumulatore) e 
passa all'effettuazione della routine LoADR. 


LOADT $E1S8-$EÌ74 

segue il cornando LoAD; preleva i parametri dal testo 
ASIC (nome, canale, indirizzo secondario), accende il 
flag di LoAD (mette il valore $óò nell'accumulatore) e 
passa all'effettuazione della routine LOADR. 


-0ADR $E175-$EÌBD 


panca una zona oelia memoria RAM oaiia Periferie; 
desiderata, saltando alla routine LOAD in $FFDS. 
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OPENT $E1BE-$E!C0 

Esegue il comando OPEN; preleva i parametri dal testo 
BASIC (numero file, canale, indirizzo secondario) e passa 
all'ef f ettuazione de11 a routine OPENR. 


OPENR $h1C1—$E ì CS 

Apre un determinato file saltando alla routine OPEN del 
sistema operativo, posta in 3FFC0. 

CLOSET $E1C7-$E1C9 

tsegue il comando CLOSE; preleva il parametro dal testo 
BASIC (numero file) e passa all'effettuazione della 
routine CLOSER. 

CLOSER $EÌCA-3EÌD3 

Chiude un determinato file saltando alla routine CLOSE del 
sistema operativo, posta in 3FFC3. 


Preleva i perametr 
LOAD e VERIFY. 


SEPARA $EÌ D4-3E1FF 
i dal testo BASIC per le routines SAVE, 


COMBYT $E2Ò0-$E2ÒS 

Se TXTPTR punta ad una virgola, legge un byte contenuto 
nel testo BASIC. 


DEFLT 3E2ÓS-3E20L) 

Al raggiungimento dell’ultimo carattere dell'istruzione, 
salta alla routine di chiamata stack e riinizializza i 
parametri. 
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CMMERR $E20E-$E2Ì3 

Verifica che il puntatore TXTPTR non venga seguito dai 1 
punti o da un byte nullo, nel qual caso stampa il 
messaggio SYNTftX ERROR. 

OCF'ARA $E2Ì9-$E263 


Preleva dal testo Ur-dIu i parametri usati osile 
di OPEN e CLOSE, 


r OU11 ì"i£f5 


f-E2€4-$E2bA 


[segue la funzione COSI aggiunge (PIGREcO/2) a rfìu. 


$E2bB-$E23 ■-* 


Esegue ia 7 unzione S IN 


$E2B4-$E2Df- 


Esegue la funzione TAN calcolando il valore 1 biN/uUb) 


Contiene la costante a virgola mobile (PIGRECO/i 


TWOPI $E2Eb-$E2t9 


Contiene la costante a virgola mobile (PiGREC0#2) 


$Ek'hM~$hk‘ht 


Contiene la 


fsC 4 = 1 T-. 7 Et 
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SINFLT $E2EF-*E30D 

Contiene alcune costanti a virgola mobile utilizzate dalla 
funzione SIN. 


ATN 

Esegue la tunzione ATN. 


$E St'E ~ $ E o3Li 


ATNCNT $fc33t-$E3/A 

Contiene alcune costanti utilizzate dalla funzione ATN. 


BASSEì $E-37B-$E393 


e s g u i t a u g n i g u a 1 v o I c- a 


BRR, 


oppure 


Viti le 

vendono 


Routine di BASIC warm start, 
incontrata un* istruzi*one 

simultaneamente premuti i tasti RUN/STOP e RESTORE. Chiude 
tutti i canali di input/output, reiniziai izza lo stadi ed 
esce caricando il valore $30 nel registro X. 


INIT 


$E394-$E39S 


iniziai izza li BAuiu durame la routine di reset ( c o 1 d 
tv-.! , paesandu guindi alla routine di iNIì’v 1 che provvede 
ad assegnare i vettori compresi fra $0300 e $0306. 


INIINV $E397-$E3Ai 

Balta alla INITCZ per iniziaiizzare le variabili BASIC 
contenute nella pagina zero della memoria FAN, eseguendo 


iiii iilC W»1 


w ci r n i s t- 3. r t-. 
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INITAT $E3A2-$E3B9 

Copia originale della routine CHRGETj viene trasferita in 
pagina zero dalla routine INI!CZ. 

RNDSED $E38A-$E3BE 

LO;itiene la costante a virgola mobile 0.t’ì 163313/. punto 
di partenza per la generazione di un numero casuale 
mediante la funzione RNU. 


INITCZ $E3BF-$E44S 

Iniziai izza la RAM BASIC; assegna i valori di USRPOK, 
ADRAY1, ADRAY2, copia IMITAI e RNDSED rispettivamente in 
CHRGET e RNDX, memorizza LORAM in TXXTAB e HIRAM in 
FRETOP, ed infine mette a zero il primo byte della memoria 
occupata dal BASIC. 


BVTRS $E447-$E452 


Copia ROM dei vettori BASIC. 


IMITV $E453-$E4SF 


Trasferisce BVTRS nella pagina zero della RAM. 


WORDS $E4bO-$E472 


Contiene la stringa BYTES FREE. 


FRhMES $E4/3-$E4AC 


Contiene le stringhe ttt COMMODORE BASIC V2 ttt 
SYSTEM e xxxxx BASIC BYTES FREE. 


CAI' DAM 
D4r% un} \ 
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CKOUT 


$E4AD-$E4D3 


Routine del BASIC di assegnazione del canale di uscita. 


BGCOL $E4DA—$E4DF 


Assegna il colore del bordo. 


COMKEY $E4E0-$E4EB 

Attende la pressione del tasto COMMODORE pei 


partenza 


dei carie amen io da c asse t- la ! c on t- i e ne un 1 oop di ri tar do 

il caricamento viene 


di 8.5 secondi, 
automa!-icamante eseguito. 


RS232C $E4EC-$E4FF 

Contiene alcune costanti usate dall’interfaccia ES-232. 

IOBASK $E500-$E504 

Memorizza nell''accumulatore (byte basso) e nei registro Y 
(byte a1to> 1’indirizzo de1 CIA 6526 uti1izzato da11e 
routines controllate da un IRQ; costituisce una parte 
della routine IOBASE posta in $FFF3. 


SCRNK $E505-$E503 

Provvede all'organizzazione dello schermo in 25 linee 
(valore contenuto nel registro Y) per 40 colonne (valore- 
contenuto nel registro X). 


$E50A-$E517 


Assegna is-e il csrry e' spento) o 
acceso) la posizione osi cursore, 
le colonne, mentre il registro Y c 


ricava (se il carry e' 
il registro X controlla 
ontrolla le linee. 
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INITIO $E5ì8-$ESS5 


Iniziai izza tutte le procedure di input/output; 
chiamata dalla routine I0BASE poeta in 4FFF3. 


viene 


HOME iEbbt-ithbb 

Sposta il cursore nella posizione di HOME, ovvero 
nell'angolo in alto a sinistra dello schermo. 


PIOTE 


4ESSC-4E599 


Sposta il cursore nella locazione di schermo 
coordinate sono contenute in TBLX e PNTR. 


F’fiNIC 4E59A-4E59F 


Reiniziaiizza i registri del video chip VIC II 


DFLTIO 4ESA0-4ESA7 


Eeinizializza le procedure di input/output del vIC II 


VI CINT 4ESA8-4E5B3 


Ristabilisce 


*3.lori inizia 


i i Utr i i era a -■ a 


UT," T 

¥ A A . 


v pp p t $ E 5 B 4 - 4 E 5 C9 


. I }—. i i f + a w 

UO. 1 L'UI I ^ 1 


della tastiera; 


Preleva i caratteri 
posto a zero, salta alla GETiN m 4FPE4. 
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K8INP $h5CA~$ES3ì 

Input caratteri; se CRSU e' posto a zero, passa ad 
eseguire la KSINP. 


K.SINP $ES32-$E639 


input caratteri dalia tastiera o callo schermo 
&' posto a zero, salta alla CHRIN m $FFuF. 


se DFLTN 


SCINE $E53A-$ES83 


Input di 
eseguire la KSINP. 


un carattere dallo schermo) se CRSW=3, passa 


TGLQl $ES84-$E690 

ht i —■ t o. ia procedura di tukemzzazione Gel le Par oie~chiave 
incluse fra gli apici durante una input. 


SCPUT $E69ì-$E71S 

Stampa sullo schermo il contenuto del 1accumulatore; 
chiamata dalla routine SCNPNT. 


SCNPNT $E/IS-$E8A0 


stampa un carattere 

. Oi ! t * ili 


-ì i*J di • 


n curso r 

n • i} 

à v ! «-* 


sullo scnermo; ini-0rpr0 1 -& 

>, i cambiamenti di colore, 
set di caratteri. 


noi tre 


_ 

trO 


; i 


CKDECL 4ESA1-4E8B2 
Jecremento del contatore di linea. 
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CRINI $E8B3-$t.8CA 

Testa 1'incremento dei contatore di linea. 


CKCOLR $E8C8~4 E8D9 


Testa il colore del cursore. 


SCNTAB $E8Dfi-tE8E9 

favola utilizzata nella oecodifica osilo schermo 


SCROLL $E8EA-4EA30 


Contiene tutte le routines di scrolling dello schermo. 


IRQR 4EA31-4EA86 

Routine principale di esecuzione di un IRQ (interrupt 
richiesto); e' puntata dal vettore CINV situato in $0314. 


e r-KH-'W 4CA07-±CD70 

Routine di scansione della tastiera. Testa l'eventuale 
pressione gì un caste*.' memori zzando il corrispondente 
carattere nel buffer di tastiera (,&' puntata dal vettore 
SCNKEY situato in $FF9F). 


K8DIBL $EB7'3-$EL>08 


Tavole contenenti le matrici di tastiera, usate pei 
convertire la. Pres-sione di un tasto* in un carattere Aoc-ii. 
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TALKK 


$ED09-$ED0B 


C-P + r-A + , 

L- \ ! fc l-UD 

convertir 


un OR logica oe i 1 accumulatore 
il canale di comunicazione (device 


un indirizzo di lALK per il bus IEEE (e J 
vettore TALK situato in $FF84). 


con $40 
nurnber ) 
puntata 


per- 

in 

dal 


LSTNK $ED0C-$EDB8 

Effettua un OR logico dell 1 accumulatore con $20 per 
convertire il canale di comunicazione fdevice nurnber) in 
un indirizzo di LISTEN per il bus IEEE (e' puntata dal 
vettore LISTEN situato in $FFB1). 


/ 


SCNDK 


$EDB3-$EDCS 


Trasmette l'indirizzo secondar¬ 
ie' puntata dal vettore SECOND 


io di un LISTEN al 
situato in $FF93) 


bue 


IEEE 


TKSA $EDC7-$EDDC 

Trasmette l'indirizzo secondario di un TALK al bus IEEE 
(e' puntata dal vettore TKSA situato in $FF98). 


CIOUTK $E0DD-$EDEE 

Trasmette un byte attraverso il bus IEEE <e' puntata dal 
vettore CIOUT situato in $FFA8). 


UNTLKK $EDEF-$EDFD 


Trasmette un cornando di UNTALK al bus IEEE (e' puntata dal 
vettore UNTLK situato in $FFAEO. 
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UNLSNK $EDFE-$EEÌ 2 

Trasmette un comando di UNLISTEN al bus IEEE 
dal vettore UNLSN situato in $FFAE). 


i-. i i + -.t *% 

Ì-VH i ve'. 


AcPTRK tEEì 3~$EEBA 

Preleva un byte attraverso il bus IEEE e io memorizza 
nell'accumulatore (e' puntata dal vettore ACPTR situato in 
$FFA5). 

NMICNT $EEBB-$EF«5 

Proseguimento della routine principale ai esecuzione di un 
NMI (interrupi non mascheratole) usato dall'interfaccia 
RS-232 


RSWRl tEF0b-$EF5E 


Trasmette un byte in uscita 
de11'interfaccia RS-232. 


secondo canale 


RSBLD $EF53-$F08C 

Parte della routine di esecuzione di un NMI che assembla 
io bytes i s inno li bits provenienx-i oai canale Ro — 


KMSGTX $F0BD-$FÌ2A 


L-on tiene i fiìesse. qq i di cuiìx^rullu e di e » ■ i - : > ^ ; jìì 


operativo <SEARCHING POR, 
ROUND, ecc.). 


PRESS PLAY ON TAPE, L 


s i s i-ema 
OADTNS 


|. : ;-MpCCp; -jpi OR-SP ] R0 

Stampa sullo schermo i precedenti messaggi 
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GEI li#: $F13E-$F156 

Preleva un carattere dal buffer di tastiera e lo memorizza 
nell'accumulatore; se nessun carattere e' stato inviato, 
quest’ultimo viene posto a zero (e' puntata dal vettore 
GEIIN situato in $FFE4). 


CHRINK $Fì57-$FlC9 

Preleva un carattere da 1 canale di input e lo memorizza 
nel 1■ac cumulatore i e' puntata dal vettore CHRIN situato in 
$FFCF). 


CHROTK $FICA-$F2GD 




c ana1e 


di uscita 


de'* i accumulatore le' puntata dal vettore 
in $FFD2). 


il contenuto 
CHROUT situato 


CHKINK $F2GE-$F24F 

considera il file il cui numero e' contenuto nel registro 
X come canale di entrata (e' puntata dal vettore CHRIN 

<- ì + • !=, +; « ftccr-c •> 

1 ; .'Ud l‘j ili -vi ì . 


CKOUTK $F250-$F290 

Considera il file il cui numero e' contenuto nel registro 
X come canale di uscita ie' puntata dal vettore CHR.uUi 
situato in $FFC9). 


r:LòsER 


d. p Q ! _ d p vOp 


Chiude il file il cui 
nel 1 " c-C l umul cstore e PUj ?tata 
$FFC3). 


numero 


contenuto 


V CZ V t-’-'ì od -J L_ b ± >_■ U-i C\ W 
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CLALLK 


*F32F-*F332 


Chiude tutti i files di input/output; il numero dei files 
aperti (contenuto in LNTNDi viene azzerato, mentre a tutti 


quelli che 


'iferiscono al bua IEEE viene 


UNTALK od un UNIISTEN a seconda 


f Y"fr - 1Z1- ■> 


casi. 


uues L'C* 


inviato un 
routine 

può’ risultare difettosa per i files di uscita, per 
chiudere i quali e' consigliabile l'uso della CLOSE, 
mentre per quelli in entrata non vi e' nessun problema (e' 
puntata dal vettore CLALL situato in $FFE7). 


CLRCHK $F 3-i3~$F 343 


Questa routine pulisce tutti 


reinizializzandoIi 


l UH 


i TU-tì 


DFLT0=3) 


vettore CLRCHN situato in f-FFCC). 


e' 


input/output, 
puntata dai 


OPENK 


*F34A-$F49D 


Apre un 


file le cui specifiche sono 


mute 


LA. FA, SA e FNAOR, effettuando 


FNLEN. 


seconda che si riferiscano al nastro •< si hic, 


ie dovute procedure 
al disco 


puntata dal vettore OPEN situato in 


trcrs 

■Fi i V*V J . 


LOADK $F49E-$FSDC 

Carica il file specificato in FNLEN, LA, FA, SA e Fi 
determinando inoltre un suo eventuale rilocamento 
puntata dal vettore LuriD situato in $FFD5'. 


(e’ 


SAVEK 


$F5DD-$FSS‘A 


Salva una determinata zona di memoria nel file 
da FNLEN, LA, FA, SA e FNADR Ce’ puntata dal vt 
situato in $FFD3). 


specificate 
ttore SAVE 


213 



UDÌIMK $F69B-$F6EC 


Rame de 113 routine di iRu che provvede eli 5*331 ornamento 
del clock in tempo reale; scarica inoltre in STKEY il 
corrente valore della matrice di tastiera che abilita la 
routine STOP (e' puntata dal vettore UDÌIH situato ir 


■$LCi_ A 
"• i i_n .• 


STOPK $F6ED-$F6FA 

Controlla il valore contenuto in STKEY; se quest'ultimo 
corrisponde a quello di STOP ($7F), accende il flag di 
zero del registro di stato (e' puntata dal vettore STOP 
situato in $FFEÌ>. 


KERRoR 4 $FSF8-$F/2B 

L'eventuale riscontro di una condizione di errore provoca 
l'esecuzione di questa routine che provvede a stampare il 
messaggio appropriato. 


THEADR $F72C-$F80C 

Trova e legge il blocco HEfiDER nel caricamento di un file 
da nastro. 


TONTI $F80D-$F92B 


Routines di controllo del nastro! svolgono funzioni come 
l’accensione e lo spegnimento del motore, oppure attendono 
la Pressione oei c-asti PlA? e REl-ORQ. 


TREAD $F92C-$FA6F 


Routines di controllo della lettura da nastro. 
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TE:YT 


$FA78-$FBA5 


r\out i n0*s c ni0* p r ovvedono 

al 

trasferimento 

o ini 0rrnaz i on0 

dal nastro alla mem oria 

del 

r 1 r 1 -,4 

i- Ci i L 1 c! 1 . 



tmqt 

: W! i 1 


$FBA6-$FCE1 

Routines di controllo della registrazione su nastro. 


CUlu 


±crr‘.-.±rr.t'- 

■pi !_ •_ p ; LHì. 


Routine di cold start, normairniente eseguita all'accensione 
del computer \ e puntata dai vettore ino ì eituax-o m 
$FFFC:>: la memoria viene iniziai i zzata, e tutti i 
collegamenti di input/output acni itati, u -■ prilli 
della routine controlla l'eventuale presenza 
cartuccia testando il contenuto delle locazioni Rur; 

comprese fra $8004 e $ 8008 ! nel caso venga riscontrata la 
presenza dell'identificatore CBM88, il controllo viene 
trasferito alla cartuccia. Se il medesimo identificatore 
e' presente in RAM agli stessi indirizzi, la routine salta 
allora alla locazione il cui byte basso e' in $8800 ed il 
byte alto in $88811 le locazioni $8882 e $8088 contengono 
rispettivamente il byte basso ed il byte alto 

del 1 'indirizzo al quale saliera' il programma nel caso 
venaa premuto il tasto RESTOSE. 


NMIXCT $FE43-$FF47 

Routine di controllo di NMI (interrupi non mascherata le ) 


IMIRRI $FF48-$FF88 

Questa routine viene eseguita ad ogni 
interrupt! provvede a salvare i registri, dei* 
natura del 1 ' interrupt (IRQ o HMD e regolandosi 
c o n s 0 : h u 0 il z 0 . 


r- ì-. “. -, p.-. 4 

ci 4 z:r y- fi’j \ 'fi 5 .‘fi Q O 


X d. 

•i ì 
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***** LA JUMP TABLE 


b1sitMA OPERAlIVO ***** 


In quesL ultima parte sono 
indirizzi iniziali delle rout 

Uti 1 ÌZZtóbl i 1 dal p r ì L?. HI fi ici t O ! ' ‘ 

e -1 memorizzato sotto forma di 
preceduto dall'istruzione JSR 


stati inseriti tutti gli 


nes 

del sistema 

operativo 

; 0 

gnuno di questi 

indirizzi 

un 

vettore di du 

e bytes, 

di 

c hi i ama t a de Ila. 

routine 


CIMI 


■iCCC 


Iniziai izza 1'‘editor di 

r r{ v-, j -j- 1 1 .-j 1 y n | L LL ! • 

chi affiata da una cartuccia 


schermo ed il circuito di 
deve risultare la prima routine 
Per eseguirla, JSR $FF8ì. 


I0INF 


$FF84 


Inizia1izza tutti i 
esegu i r 1 a. , JoR 4FF 84. 


■esitivi di 


input/output 


Per 


DAMTAC 
**-.rv« i ! rv_ i 


$FF8“ 


$0000 a $0 ì 01 
$FF87. 


t sulla RAM eo 
memor i a, i no 11-1 
8 da $0200 a. 


Riposta i puntator i di cima e 
e, pulisce le locazioni da 
$v3or. Per eseguirla, -Js>R 


RESTOR 


$FF8A 


Ripristina i valori standard di 
dalle routines del BASIC e del si 


Sie-iU i i i d, , 


JSR $FF8A. 


tutti i vettori usati 
sterna operativo (KER'NAL). 
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VECTOR $FF8l> 


Questa routine viene usata per modificare il contenuto dei 
vettori di sistema situati nella memoria RAM. Se la si 
chiama quando il bit di carry e' acceso, si ottiene una 
lista puntata dei registri X e Y comprendente la 
memorizzazione del contenuto attuale dei vettori; se 
invece viene chiamata quando il bit di carry e f spento, la. 
precedente lista viene trasferita nei vettori, 
rftodificandone i1 c ontenuto. 

SETMSG $FF9Q 

uontroìla la stamp-a dei messaggi di errore. F l er eseguirla, 
caricate nel 1'accumulatore il valore $40 per abilitare i 
messaggi di controllo (ad esempio, PRESS PLAY ON TAPE), il 
valore $30 per abilitare i messaggi di errore (ad esempio, 
FILE NOT FoUND), oppure il valore $00 per disabilitarli 
entrambi, ed infine chiamate la routine. 


SECOND 


vT L. U. »_i-J 


Invia un indirizzo secondario ad un dispositivo di 
input/output; per eseguirla, caricate il valore- 
deli ‘ indirizzo secondario nell'accumulatore e chiamate la 
routine. 


TKSf 


$FhSS 


invia un indirìzzo 
eseguirla, 
l'indirizzo nel 1 accumui 


sa11a te alla 


econdario dopo una TALK. Per¬ 
di TALK, caricate 
eo infine chiamate la 


routine. 


MEMTOP 4FF99 


-egge e mod i f i c a 


cima 


1 1 -, 
’-JCT 1 X Cl 


lettura, 


uì H amo i d. i 


1 ; : n j: .... ; -r^ - 
X IliUi ì 1 Jli-'j 


a c c endete 11 c a r r y 
contenuto nei registri X e Y, rispettivamente byte basso e 
byte alto. Per modificarla, spegnete il carry, caricatene 
il byte basso nel registro X e l'alto nel registro Y, ed 
infine chiamate la routine. 
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MEMBOT $FF9C 


L eqg ri t:' flìudÌ f ì C ri 1 ri baSfcf dp I 1 ri KAm . Lri SUri qeS -"t-lOTÌt' e 

analoga alla precedente routine MEMTOF. 


SCNKEY 4FF9F 


Esegue ia s 
nel buffer¬ 
ai tasto pr 



emuto 


one della tastiera: 
tastiera il codice 
. Per eseguirla, JSR 


provvede a trasferire 
ASCII c or rispendente 
$FF9F. 


SETTMO 


4FFA2 


Imposta l'indicatore di superamento tempo del bus IEEE; 
può - essere usata unicamente da una scheda lEtt. Per 
accendere il flag di superamento tempo, caricate il valore 
nell’accumulatore e chiamate la routine; se invece 
volete spegnerlo, 1-‘accumulatore deve essere 
precedentemente caricato con il valore $80. 


ACPTR 


$FFAS 


Preleva 

w,-, 1 i ì 

V 1 Ci . L 


dati in arrivo sul bus 


seriale 


un byte all-' 


.a sua 

routines TALK ed eventualmente TKSA 


qual i 


:niamer 


con JSR $FFAS. 


esecuzione -deve essere preceduta dalle 


al termine delle 


CiOU 


IT 


$FFA8 


T rasmette 
volta. La 


i dati attraverso il bus seriale, un byte alla 
sua esecuzione deve essere preceduta dalle 
luTEN ed eventualmente SEC0ND, al termine deìle 
carichera' il byte da trasmettere 
nel 1 accumulatore e la si chiamerà -1 con JSR $FFA8. 


qua 1 i 
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UN ! ALK $FF Ab* 


Questa routine segnala alla 
d ( interrompere 1a 


n- i ale 


eseguir 


TQP 


* ÌT CAD 

~ i i . 


periferica 


_ _ 1 1 _ ___ ' 
cui legai 


trasmissione 


a.-. 


•j p | 

■i + -! 


\ IMI QM 

VULvi 1 . 


ÌFP£F 


Questa routine segnala alia 
seria1e d'inter rompere 1 a 
eseguirla, JSR $FFAE. 


periferica 
ric ezione 


. ! J i i ■_W CÌ t- 

Ar-A .-i-. t 


iti . 


OU S 
pPf' 


i TOT uhi 
Li'-utn 


$FFB1 


Ù-U83Ì-3. f QUI-1 Ì18 Segli a 1 8 3. ilo. p8T i T ST i C 3. Cui i fc?g8 v8 8 i uu -• 

seriale di prepararsi a ricevere dei dati. Per eseguirla, 
caricate l'indirizzo della periferica nell‘accumulatore ed 
infine c hiama teia. 


TAI 

> r -11 r. 


$FFB4 


Uues i- 3 . t o'j t- i m 8 segna i a a ila 




ci- z.- 1 r. 


p r e p a r 3- r* s i 


trasme ttere dei 


-•tr 18.1 fcr \j 

esegu irla., e ar i c a x-e i ' i nc 

ne1r a c cumu1 a tore ed infi ne chiama te1a. 


p i i s 


Peri t erica 


Fi x po r t a? ne 11 a? c l ufftu 1 c*. tu re 1 
di input/output. 


. i— 4 > — + ,«% ». + +}«-.] tp 

*_■ i:- Lei l*U a vyu ì t_ 


A.-, • 


r.r,r- * f. 


RFTI FS $FFBA 


Imposta 


I lumie l ’J 


del file 


1nqic 0 


ne li ac c umu i a tore. ! 


1'indirizzo della periferica ine! registro X, . Q—tastiera, 
]=nastro, 2=RS-232C, 3=video, 4/S=stampante seriale. 
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8/9=drive seriale) e l'indirizzo secondario '-.nel registro 
Y) P&r le altre routines del sistema operativo. Chiamatela 


sedo dopo ave 
c orrispendente. 


H f*~- RhO 1 1 q t-U 


registri 


il 


valore 


SETNftM $FFkD 


r reo i spot; e 
’ Pei 


il nome del file per le routines OPEN. SAVE 


i AA.n P*,Z.- 
uVnL' . • 


esenti i r la, c a. r i c a te 1 = 


i c*. 


lunghezza del nome 


ne 11 ' ac c umu 1 a t-or e e 1 ‘ i nd i r i zzo inizi a 1 e d i dove i 1 


e' memorizzato nei registri 
a1to), quindi c hiama te1a. 

ad cm 


X (byte basso) e' 
$FFC0 


nome 

(byte 


Apre un file logico. Eseguite dapprima le routines 
e SETNftM, quindi chiamatela con JSR $FFC0. 


SETLFi 


CLOSE $FFC3 


Chiude un file logico. Per eseguirla, caricate 


i i 


numero 


del file nell’accumulatore e chiamatela con JSR $FFC3. 


CHKIN i-FI-CS 


Opre un canale 
i nnanz i tutto un 
caricatene il nume 


gi input. rer 
file logico con 
ro nel registro X, 


eseguirisi 
la routine 


aprite 
uPhN, 


infine c hiamate 1 a 


CHKOOT 4FFC9 


rii-, cf uh u cw sd. ì 

caricaiene il 11 


di 

+ i 1 r-, 


.*\j* vi-'KA L- . 


I li '*_■ : : { ' 


imero nel 


~i 1 => i 


OT \ 

x, 


esegu ina 

1 Ci 


apr i i.e 


routine OPEN, 


*:«_• 1 ! 5 ! li 


nf ine chiamateli 
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CLRCHN $FFCC 


Azzera tutti i canali aperti 
i loro rispettivi valori 
chiamatela con jSK ìi~FC o 


i -j i w«~.« t-r I 

1 J 1 il IKU W 

originali 


reimpostandc 
seguirla : 


CHRIN 4FFCF 

preleva un carattere da un canale di input. La sua 
esecuzione deve essere preceduta dalle routines OPEN e 
uHLIh! il byte prelevato viene quindi successivamente 
meifturizzcstu ?iel 1 ccc cumulatore. 


CHROUT $FFD2 


Trasmette un carattere attraverso un canale già' 




- U -, 


i’-. 1 


La sua esecuzione deve 
OPEN e C-HKOUT; nel caso quest'ultime non vengano chiamate, 
li carattere verrà' automaticamente indirizzato sullo 
schermo. Prima di chiamare questa routine, il byte deì 
dato va memorizzato nell'accumulatore! dopo la sua 
esecuzione. ileana1 e rimane aperto. 


L. UHU 


$FFD5 


Carica n verifica RAM da nastro oppure da disco. Per 
caricare, 1 accumulatore neve essere posto a zero, mentre 
ptiT verificare deve contenere il valore $01 P e r 
eseguirla, chiamate nell'ordine le routines SETLFS, SETNAM 
ed infine guest'u11ima. 


SAVE 


4FFD8 


Salva una porzione di memoria a partire da un indirizzo 
indiretto contenuto in pagina zero (il cui byte basso e' 
specific ato da11'accumu1atore), fi no a 11'indirizzo 
memorizzato nei registri X (byte basso) ed Y (byte alto). 
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Prima di eseguirla, e' 


neeessa r io chi ama r e 


le routines 

sETLFS e SETNAMj da notare che la. registrazione su nastro 
non richiede necessariamente la determinazione del nome 
dei file. 


SETTI« tFFDB 

imposta il c1oc k di siscema, esso e 
bytes, e viene aggiornato ogni sess-antesimo di socno u> 
per regolarlo. bisogna caricare rispettivamente 
nell'accumulatore e nei registri X e Y i tre bytes che lo 
compongono, dal piu' significativo ai meno significativo 


pijT j jvj $FFDF 




c marnate la con 


lock di sistema. Per eseguirla. 

JSR éFFDE; al termine, l'accumulatore conterrà' il suo 
byte piu' significativo, il registro X quello centrale, 
mentre il registro Y conterrà' quello meno significativo. 


STOP $FFE> 

Controlla l'eventuale pressione del tasto RUN/S!OF‘. lb. sua 
esecuzione deve essere preceduta dalla routine UDTIM; al 
termine, se il bit di zero del registro di stato e' 
acceso, significa che il tasto RUN/STOP e' stato premuto. 

SET IN $FFE4 


Preleva un carattere dal ouffer di tastiera e io memorizza 
nell'accumulatore. Se quest'ultimo risultasse posto a 
zero. siqmfica cmo ii dlh 


iter di tastiera e' vuoto. 


■•! ai ■ 


(tCCCT 

i u- J 


uniude tutti i t ilei aperti, oer eseguirla, jpR ìsFl/ 
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UDÌIH $FFEA 


Aggiorna il clock di sistema. E' 1 puntualmente chiamata 

ogni sessantesimo di secondo dalla routine IRÒ: se 
utilizzate il vostro proprio interrupt. chiamatela con JSR 

$ffea. 

SCREEN $FFED 


Segnala l'attuale formato dello schermo, memorizzando il 
numero di colonne nel registro X ed il numero di linee nel 
registro Y. Per eseguirla, JSR $FFED. 

PLOT $FFFó 


Legge od imposta la posizione del cursore. Per leggerla, 
accendere il carry e chiamare la routine, 1 ascis-sa del 
cursore sera' contenuta dal registro X. e l'ordinata dal 
registro Y. Per impostarla, spegnere il carry, 
memorizzarne l’ascissa e l'ordinata rispettivamente nei 
registri X e Y, ed infine chiamare la routine. 


TOSASI 


$FFF3 


.-u 


Definisce la zona di memoria riservata alle procedure 
input/output. Per eseguirla, impostare l'indirizzo 
iniziale nei registri X (byte basso) e Y (byte alto), 
quindi chiamarla con JSR $FFF3. 


Vettore di NM1 


KVCTRS $FFFA-$FFFB 


RSTVEC $FFFC-$FFFÌ 


Vettore di reset. 


IROVEC $FFFE-fFFFF 


/ettore di IRQ. 
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'T'-i-O-'t' fìpphMDICi 


■4.-+--V+4- AODCKimr-c r, +■*•++*• 

-r-T-'T-.f-.T- hi ) LIWi'-’L. n •T--T-T-T-T- 


Il BASIC del COMMODORE €4 condente di abbreviere gran 
parie delle parole-chiave, consentendo cosi' un risparmio 
di tempo nella stesura dei programmi e dei comandi ; ad 
esempio, l'abbreviazione di FRINÌ e' un punto 
interrogativo. Le abbreviazioni delle altre parole si 
ottengono battendo la prima o le prime due lettere della 
parola, seguite dalla lettera successiva shifiata. Se le 
abbreviazioni compaiono in una linea di programma, la 
parola—chiave viene comunque listata per esteso. 


Gommano = Comando 

ftbb re v i a t i ori = Abb r e v i az i one 

Looks 1 ike t-his on screen = Appare cosi' sullo schermo 


None = 

Nessuna 




Looks like 

Com- 

Abbrevi- 

this on 

mand 

ation 

screen 

ABS 

a FTTT7I b 

aQD 

AND 

a n:;ui n 

a 0 

ASC 

a Ena s 

A® 

ATN 

A KIWI T 


CHR$ 

C É-lillai H 

cQ 

CLOSE 

clEEI o 

clD 

CLR 

C PUTTI L 

c □ 

CMD 

c i-i:iiai m 

c S 

CONT 

C Afflai 0 

cD 

COS 

NONE 

COS 

DATA 

D miiaa a 

d a 

DEF 

d n:nal e 

°B 

DIM 

D «Pillai i 

D Q 




Looks like 

Com- 

Abbrevi- 

this on 

mand 

ation 

screen 

END 

e m n 

^ 0 

EXP 

E Hillal X 

e a 

FN 

NONE 

FN 

FOR 

F FTTal O 

F □ 

FRE 

F Hillal R 

F B 

GET 

G fallai E 

G B 

GET# 

NONE 

GET# 

GOSUB 

GQpflTTTlS 

GO® 

rr 

GOTO 

G ETTH o 

g n 

IF 

NONE 

IF 

INPUT 

NONE 

INPUT 

INPUT# 

1 Hillal \i 

' 0 

INT 

NONE 

INT 
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Com- 

mand 

Abbrevi- 

ation 

Looks like 
this on 
screen 

Com- 

mand 

Abbrevi- 

ation 

Looks like 
this on 
screen 

LEFT$ 

le errai f 

LE 0 

RIGHTS 

R E!llil f 

rQ 

LEN 

NONE 

LEN 

RND 

R Eillàl N 

R0 

LET 

L fcjiUJ E 

L □ 

RUN 

r Errai u 

R 0 

LIST 

L Hillll 1 

>■ □ 

SAVE 

S ETUl A 

s ® 

LOAD 

l ESSI o 

l □ 

SGN 

s Errai g 

S □ 

LOG 

NONE 

LOG 

SIN 

s Errai i 

s 0 

MID$ 

M EHI al 1 


SPC( 

s Errai p 

s n 

NEW 

NONE 

NEW 

SOR 

s OHI Q 


NEXT 

N fallai E 

N □ 

STATUS 

ST 

ST 

NOI 

n Errai o 

N □ 

STEP 

st Errai e 

ST® 

ON 

NONE 

ON 

STOP 

s Errai t 

s D 

OPEN 

o ma P 

n 

0 

STR$ 

ST ETflJI R 

stB 

OR 

NONE 

OR 

SYS 

s Errai y 

sa 

PEEK 

p Bua e 

p B 

TAB( 

t EJ23 a 

T ® 

POKE 

p Eillil o 

p □ 

TAN 

NONE 

TAN 

POS 

NONE 

POS 

THEN 

T Elllal H 


PRINT 

? 

? 

TIME 

TI 

TI 

PRINT# 

P EillJI R 

p □ 

TIMES 

T 1 $ 

TI* 

READ 

R Ei'lal E 

* B 

USR 

u mini s 

U @ 

REM 

NONE 

REM 

VAL 

v i-inui a 

V ® 

RESTORE 

RE sfilai S 

RE® 

VERIFY 

v Errai e 

vQ 

RETURN 

re Errai T 

«OD 

WAIT 

w urliti a 

w® 
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La tavola seguente contiene i valori corrispondenti ai 
codici dello schermo, ovvero quei valori da assegnare 
direttamente sullo schermo tramite istruzioni POKE, o da 
leggere direttamente da schermo tramite istruzioni PEEK. 
Per passare dal set maiuscolo al set minuscolo e 
viceversa, e ! sufficiente premere simultaneamente i tasti 
SHIFT e COMMODORE. 

Codes front 128-255 are reversed images of codes 0-127 = I 
codici compresi fra 128 e 255 sono le immagini in reverse 
di quelli compresi fra zero e 127. 

SCREEN CODES 


SET 1 

SET 2 

POKE 

SET 1 

SET 2 

POKE 

SET 1 

SET 2 

POKE 

@ 


0 

C 

C 

3 

F 

f 

6 

A 

a 

1 

D 

d 

4 

G 

g 

7 

B 

b 

2 

E 

e 

5 

H 

h 

8 

1 

i 

9 

% 


37 

a 

A 

65 

J 

i 

10 

& 


38 

•m 

B 

66 

K 

k 

11 

• 


39 

B 

C 

67 

L 

1 

12 

( 


40 

B 

D 

68 

M 

m 

13 

) 


41 

□ 

E 

69 

N 

n 

14 

* 


42 

□ 

F 

70 

0 

0 

15 

+ 


43 

□ 

G 

71 

P 

P 

16 

, 


44 

□ 

H 

72 

Q 

Q 

17 

- 


45 

□ 

1 

73 

R 

r 

18 



46 

□ 

J 

74 

s 

s 

19 

/ 


47 

□ 

K 

75 

T 

t 

20 

0 


48 

□ 

L 

76 

U 

u 

21 

1 


49 

S 

M 

77 

V 

V 

22 

2 


50 

0 

N 

78 

w 

w 

23 

3 


51 

□ 

O 

79 
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SET 2 POKE S 


$ 

36 

B 

64 

a 

93 

B ^ 

105 

0 85 

94 

□ 

106 

a s 

95 

ffl 

107 

SPACE 1 

96 

□ 

108 

E 

97 

a 

109 

H 

98 

a 

110 

n 

99 

□ 

111 

□ 

100 

a 

112 

□ 

101 

a 

113 

m 

102 

a 

114 

□ 

103 

a 

115 

s 

104 

□ 

116 


□ 

p 

80 

♦ 

Q 

81 

□ 

R 

82 


S 

83 

□ 

T 

84 

□ 

U 

85 

Kl 

V 

86 

□ 

w 

87 


X 

88 

□ 

Y 

89 

a 

z 

90 

a 


91 

B 


92 

E 


117 

□ 


118 

n 


119 

n 


120 

a 


121 

□ 

v/ 

122 

E 


123 

a 


124 

H 


125 

D 


126 

H 


127 









La seguente- tabella illustra quali caratteri compaiono se 
5 i batte PRINT CHRì(x) per tutti i possibili valori di x. 
Parallelamente, vengono anche illustrati 1 valori numerici 
che si ottengono battendo PRINT ASC(x)J tutto ciò' 
costituisce il codice ASCII. 


PRINTS CHR$ PRINTS CHRS PRINTS CHR$ 


QISABlESpni[«38 

ENABLEsBin39 

10 




# 

35 

4 

52 

$ 

36 

5 

53 

% 

37 

6 

54 

& 

38 

7 

55 

• 

39 

8 

56 

( 

40 

9 

57 

) 

41 


58 

* 

42 

* 

59 

+ 

43 

<Z 

60 

, 

44 

= 

61 

- 

45 

:> 

62 


46 

? 

63 

/ 

47 

@ 

64 

0 

48 

A 

65 

1 

49 

B 

66 

2 

50 

C 

67 

0 

126 

ffl 

155 

a 

127 


156 


128 


157 

A 

129 


158 


SPftCH 
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Mappe delle memorie schermo e colore. 

La seguente tabella elenca quali locazioni di memoria 
controllano il posizionamento dei caratteri sullo schermo, 
e quali locazioni sono invece usate per cambiare i colori 
di un singolo carattere; vengono anche elencati i codici 
di colore disponibili per un carattere. 


Screen memory map = Mappa della memoria dello schermo 
Column = Colonna 
Row = Linea 


SCREEN MEMORY MAP 

COLUMN 

0 IO 20 30 39 


1063 

* 



Jj 24 

t 

2023 


231 


ROW 









I valori da introdurre (tramite POKE) in una locazione 
della memoria colore, per cambiare il colore di un 
c arattere, sono ! 


6 Black = Nero 

1 Uhi te = Bianco 

2 Red = Rosso 

3 Cyan = Azzurro 

4 Purple = Porpora 

5 Green = Verde 

6 Blue = Blu 

7 Yellow = Giallo 


8 Grange = Arancio 

9 Brown = Marrone 

16 Light red = Rosso chiaro 

11 Gray 1 = Grigio 1 

12 Gray 2 = Grigio 2 

13 Light green = Verde chiaro 

14 Light blue = Blu chiaro 

15 Gray 3 - Grigio 3 


Ad esempio, per cambiare in rosso il colore di un 
carattere situato nell’angolo in aito a sinistra dello 
schermo, bisogne battere POKE 55298,2. 


COLOUR MEMORY MAP 


COIUMN 

20 


30 


55335 

1 



t 

56295 


0 


IO 


20 


24 
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Valore delle note musicali (notazione anglosassone). 

.Questa appendice contiene un elenco dei valori di ogni 
nota musicale; la tavola seguente comprende, oltre alla 
nota stessa, l’ottava, il valore decimale della frequenza, 
il byte alto (da assegnare nel registro alto della voce- 
utilizzata), ed infine il byte basso (da assegnare nel 
registro basso della voce utilizzata). 


Musical note = Nota musicale 
Oscillator freq = Frequenza oscillatore 
Note = Nota 


MUSICAL NOTE 

OSCILLATOR FREQ 

NOTE 

OCTAVE 

DECIMAL 

HI 

LOW 

0 

C-0 

268 

1 

12 

1 

o 

I 

u 

284 

1 

28 

2 

o 

1 

o 

301 

1 

45 

3 

D# —0 

318 

1 

62 

4 

o 

1 

LU 

337 

1 

81 

5 

F-0 

358 

1 

102 

6 

o 

1 

Li— 

379 

1 

123 

7 

G-0 

401 

1 

145 

8 

o 

l 

O 

425 

1 

169 

9 

A—0 

451 

1 

195 

10 

o 

< 

477 

1 

221 

1 1 

B—0 

506 

1 

250 

16 

C-l 

536 

2 

24 

17 

C#-l 

568 

2 

56 

18 

D- 1 

602 

2 

90 

19 

D# - 1 

637 

2 

125 

20 

E— 1 

675 

2 

163 

21 

F— 1 

716 

2 

204 

22 

F#— 1 

758 

2 

246 

23 

G-l 

803 

3 

35 

24 

G#- 1 

851 

3 

83 

25 

A- 1 

902 

3 

134 

26 

1 

< 

955 

3 

187 

27 

B-l 

1012 

3 

244 

32 

C—2 

1072 

4 

48 
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MUSICAL NOTE 

OSCILLATOR FREQ 

NOTE 

OCTAVE 

DECIMAI 

HI 

LOW 

33 

C# —2 

1136 

4 

112 

34 

D—2 

1204 

4 

180 

35 

CN 

1 

o 

1275 

4 

251 

36 

E—2 

1351 

5 

71 

37 

F—2 

1432 

5 

152 

38 

F#-2 

1517 

5 

237 

39 

G-2 

1607 

6 

71 

40 

G#-2 

1703 

6 

167 

41 

A—2 

1804 

7 

12 

42 

A#-2 

191 1 

7 

1 19 

43 

B —2 

2025 

7 

233 

48 

C—3 

2145 

8 

97 

49 

C#-3 

2273 

8 

225 

50 

D-3 

2408 

9 

104 

51 

D#-3 

2551 

9 

247 

52 

E-3 

2703 

10 

143 

53 

F—3 

2864 

1 1 

48 

54 

F#-3 

3034 

1 1 

218 

55 

G-3 

3215 

12 

143 

56 

G# - 3 

3406 

13 

78 

57 

A—3 

3608 

14 

24 

58 

A# -3 

3823 

14 

239 

59 

B-3 

4050 

15 

210 

64 

C—4 

4291 

16 

195 

65 

1 

TF 

U 

4547 

17 

195 

66 

D—4 

4817 

18 

209 

67 

D#-4 

5103 

19 

239 

68 

E —4 

5407 

21 

31 

69 

F-4 

5728 

22 

96 

70 

F#-4 

6069 

23 

181 

71 

G-4 

6430 

25 

30 

72 

G#-4 

6812 

26 

156 

73 

A—4 

7217 

28 

49 

74 

A# — 4 

7647 

29 

223 

75 

B —4 

8101 

31 

165 

80 

C—5 

8583 

33 

135 

81 

C#-5 

i 

9094 

35 

134 




Ottave = Ottava 
Decimai = Valore decimale 
Hi = Byte alto 
Low = Byte basso 


MUSICAL NOTE 


OSCILLATOR FREQ 


NOTE OCTAVE 


DECIMAL 








La tavola che segue illustra la funzione- di ogni singolo 
filtro del generatore di suono SID! 


FILTER SETTINGS 


Location 

Contents 

54293 

Low cut-off frequency (0-7) 

54294 

High cut-off frequency (0-255) 

54295 

Resonance (bits 4-7) 

Filter voice 3 (bit 2) 

Filter voice 2 (bit 1) 

Filter voice 1 (bit 0) 

54296 

High pass (bit 6) 

Bandpass (bit 5) 

Low pass (bit 4) 

Volume (bits 0-3) 


Filler settings = Impostazioni del filtro 
Location = Locazione 
Contents = Contenuto 

Low cut-off frequency = Frequenza di taglio basso 

High cut-off frequency = Frequenza di taglio alto 

Resonance = Risonanza 

Filler voice 3 = Filtro voce 3 

Filler voice 2 = Filtro voce 2 

Filler voice 1 = Filtro voce 1 

High pass = Filtro passa—alto 

Bandpass - Filtro passa-banda 

Low pass — Filtro passa-basso 

Volume = Volume 
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Il seguente diagramma illustra dettagliatamente le 
funzioni svolte da ogni singolo bit di ogni registro dei 
VIC II chip (integrato della gestione video). 

Register # 

Dee Hex DB7 DB6 DB5 DB4 DB3 DB2 DB1 DBO I 


SPRITEO X 
Component 


SPRITE2X 


S4X7 


9 S4Y7 
A S5X7 
B S5Y7 
C S6X7 
D S6Y7 
E S7X7 


S2Y0 

SPRITE2Y 

S3X0 

SPRITE3X 

S3Y0 

SPRITE3 Y 

S4X0 

SPRITE 4 X 


15 F S7Y7 

16 10 S7X8 S6X8 S5X8 S4X8 S3X8 S2X8 I S1X8 I S0X8 


SPRITE7Y 

Component 


17 11 RC8 ECM BMM BLNK RSEL 


18 12 RC7 RC6 RC5 RC4 RC3I RC2 I RC1 

19 13 LPX7 

20 14 j LPY7 





















Register# 

Dee Hex 

DB7 

DB6 

DB5 

DB4 

DB3 

DB2 

DB1 

DBO 


21 

15 

SE7 







SEO 

SPRITE 

ENABIE 

(ON.OFF) 

22 

16 

N.C. 

N.C. 

RST 

MCM 

CSEL 

XSCL2 

XSCL1 

XSCLO 

XSCROLL 

MODE 

23 

17 

SEXY7 







SEXYO 

SPRITE 
EXPANDY 

24 

18 

VS13 

VS12 

VS11 

VS10 

CB13 

CB12 

CB11 

N.C. 

SCREEN 

Character 

Memory 

25 

19 

IRQ 

N.C. 

N.C. 

N.C. 

LPIRQ 

ISSC 

ISBC 

RIRO 

Interupt 

Request's 

26 

1A 

N.C. 

N.C. 

N.C. 

N.C. 

MLPI 

MISSC 

MISBC 

MRIRQ 

Interupt 

Request 

MASKS 

27 

1B 

BSP7 







BSPO 

Background- 

Sprite 

PRIORITY 

28 

1C 

SCM7 







SCMO 

MULTI- 

COLOUR 

SPRITE 

SELECT 

29 

1D 

SEXX7 







SEXXO 

SPRITE 
EXPANDX 

30 

1E 

SSC7 







SSCO 

Sprite- 

Sprite 

COLLISION 

31 

1F 

SBC7 







SBCO 

Spnte- 

Background 

COLLISION 
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La seguente tabella contiene l’equivalente nel linguaggio 
BASIC del COMMODORE 64 di alcune funzioni matematiche non 
direttamente implementate nel sistema: 


FUNCTION 

BASIC EQUIVALENT 

SECANT 

SEC(X) = 1'COS(X) 

COSECANT 

CSC(X)=1/SIN(X) 

COTANGENT 

COT(X)=1/TAN(X) 

INVERSE SINE 

ARCSIN(X)=ATN(X/SQR(-X*X+1)) 

INVERSE COSINE 

ARCCOS(X)= - ATN(X'SQR 
(-X - X+1))+jt/2 

INVERSESECANT 

ARCSEC(X)=ATN(X/SQR(X'X-1)) 

INVERSE COSECANT 

ARCCSC(X)=ATN(X/SQR(X"X-1 )) 

+ (SGN(X)-1'x/2 

INVERSECOTANGENT 

ARCOT(X)=ATN(X) + ji/2 

HYPERBOLIC SINE 

SINH(X) = (EXP(X)- EXP( X))/2 

HYPERBOLIC COSINE 

COSH(X) = (EXP(X) + EXP(-X))/2 

HYPERBOLIC TANGENT 

TANH(X) = EXP( - X)/(EXP(x) + EXP 
(-X))*2+1 

HYPERBOLIC SECANT 

SECH(X)=2/(EXP(X) + EXP(-X)) 

HYPERBOLIC COSECANT 

CSCH(X)=2/(EXP(X) - EXP( -X)) 

HYPERBOLIC COTANGENT 

COTH(X) = EXP( -X)/(EXP(X) 

-EXP(-X))‘2 +1 

INVERSE HYPERBOLIC SINE 

ARCSINH(X) = LOG(X+SQR(X"X + 1)) 

INVERSE HYPERBOLIC COSINE 

ARCCOSH(X) = LOG(X+SQR(X'X-1)) 

INVERSE HYPERBOLIC TANGENT 

ARCTANH(X) = LOG((1 +X)/(1 -X))/2 

INVERSE HYPERBOLIC SECANT 

ARCSECH(X)=LOG((SQR 
(-X’X + 1) + 1/X) 

INVERSE HYPERBOLIC COSECANT 

ARCCSCH(X) = LOG((SGN(X)*SQR 
(X'X+1/x) 

INVERSE HYPERBOLIC COTANGENT 

ARCCOTH(X)=LOG((X+1 )/(x-1 ))/2 


Secant = Secante 


C-csecant = Cosecante 

Cotangent = Cotangente 

Inverse sine = Arcoseno 

Inverse cosine = Arcocoseno 

Inverse secant = Arcosecante 

Inverse cosecant = Arcocosecante 

Inverse cotangent = Arcocotangente 

Hyperbolic sine = Seno iperbolico 

Hyperbolic cosine = Coseno iperbolico 

Hyperbolic tangent = Tangente iperbolica 

Hyperbolic secant = Secante iperbolica 

Hyperbolic cosecant = Cosecante iperbolica 

Hyperbolic cotangent = Cotangente iperbolica 

Inverse hyperbolic sine - Arcoseno iperbolico 

Inverse hyperbolic cc>sine = Arcocoseno iperbolico 

Inverse hyperbolic tangent = Arcotangente iperbolica 

Inverse hyperbolic secant = Arcosecante iperbolica 

Inverse hyperbolic cosecant = Arcocosecante iperbolica 

Inverse hyperbolic cotangent = Arcocotangente iperbolica 
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Spinotti dei dispositivi di input/output. 

Questa appendice illustra le possibili connessioni 
realizzabili con il COMMODORE 64. 

1) Game I/O = I/O giochi 

2) Cartridge slot = Adattatore per cartuccia 

3) Audio/video = Audio/video 

4) Serial I/O = I/O seriale 
(Disk/Printer) = (Disco/Stampante) 

Control Port 1 



Pin 

Typ* 

Note 

1 

JOYAO 


2 

JOYAì 


3 

JOYA2 


4 

JOYA3 


5 

POT AY 


6 

BUTTON A/LP 


7 

+ 5V 

MAX. 50mA 

8 

GND 


9 

POT AX 



Control port 1 = Porta di controllo 1 
Control port. 2 = Porta di controllo 2 
Pin = Piedino 
Type = Nome 

Control Port 2 Na te = Note 


Pin 

Type 

Note 

t 

JOYBO 


2 

JOYB1 


3 

JOYB2 


4 

JOYB3 


5 

POT BY 


6 

BUTTON B 


7 

+ 5V 

MAX, 50mA 

8 

GND 


9 

POT BX 



5) Modulator output = Uscita modulatore 

6 ) Cassette = Registratore a cassette 

7) User port- = Porta utente 
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Cartridge espansion slot = Adattatore per cartuccia 


Pin 

Type 

12 

BA 

13 

DMA 

14 

D7 

15 

Dò 

16 

D5 

17 

D4 

18 

D3 

19 

D2 

20 

DI 

21 

DO 

22 

GND 


Pin 

Type 

N 

A9 

P 

A8 

R 

A7 

s 

A6 

T 

A5 

U 

A4 

V 

A3 

w 

A2 

X 

Al 

Y 

AO 

z 

GND 

22 21 ?0 19 18 

17 16 15 H 13 12 11 


ZYXWVUTSRPNMLKJHFEDCBA 

Audio/video = Audio/video 

_ Pin | _ Typ e Note 

- LUMINANCE 

2 i GND 

3 AUDIO OUT 

4 VIDEO OUT 

5 AUDIO IN _|_ 

Serial I/O = I/O seriale 


Pin 

Type 

i 

GND 

2 

+ 5V 

3 

+ 5V 

4 

IRQ 

5 

R/W 

6 

Dot Clock 

7 

I/O 1 

8 

GAME 

9 

EXROM 

10 

I/O 2 

1 1 

ROML 


Pin 

Type 

A 

GND 

B 

ROMH 

C 

RESET 

D 

NMI 

E 

S 02 

F 

Al 5 

H 

Al 4 

j 

Al 3 

K 

Al 2 

L 

Al 1 

M 

AIO 



Luminanee = Luminanza 
und = Terra 

Audio out = Uscita audio 
Video out = Uscita video 
Audio in = Ingresso audio 



Pin 

_ .... T yp« .. -1 

1 

2 

3 

4 

5 

6 


SERIAL SRQIN 

GND 

SERIAL-ATN IN/OUT 

SERIAL CLK IN/OUT 

SERIAL DATA IN/OUT 

RESET 












Cassette 


Pin 

Type 

A-l 

GND 

B-2 

+ 5V 

C-3 

CASSETTE MOTOR 

D-4 

CASSETTE READ 

E-5 

CASSETTE WRITE 

F-ó 

CASSETTE SENSE 


User I/O = Porta utente 
Gnd = Terra 


Pin 

t YP« 

Note 

1 

GND 


2 

+ 5V 

MAX. 100 mA 

3 

RESET 


4 

CNT1 


5 

SPI 


6 

CNT2 


7 

SP2 


8 

PC2 


9 

SER, ATN IN 


10 

9 VAC 

MAX. 100 mA 

11 

9 VAC 

MAX. 100 mA 

12 

GND 



Pin 

T yp e 

Note 

A 

GND 


B 

FLAG2 


C 

PBO 


D 

PB1 


E 

PB2 


F 

PB3 


H 

PB4 


J 

PB5 


K 

PB6 


L 

PB7 


M 

PA2 


N 

GND 


1 2 

■ ■ 

3 4 5 6 7 8 9 

10 11 12 

■ ■ ■ 


r» 


ABCDEFHJKLMN 






Messaggi di errore. 


Nelle pagine seguenti sono contenuti tutti i messaggi di 
errore generati dal COMMODORE 64, accompagnati dalle 
relative ragioni d'impiego 1 

BAD DATA: da un file aperto si sono ricevuti dei dati 
stringa mentre il programma attendeva invece dati 
numerici. 

BAD SUBSCRIPT: tentativo del programma di fare riferimento 
ad un elemento di una schiera il cui numero e' al di fuori 
delle dimensioni specificate dall'istruzione DIM. 

CAN'T CONTINUE: il comando CONT non e' in grado di 
funzionare a causa di una condizione di errore nel 
programma, oppure perche’ una linea e' stata editata 
DEVICE NOT PRESENTI il dispositivo di input/output 
richiesto non e’ disponibile per le istruzioni OPEN, 
CLOSE, CMD, PF:INT#, INPUT# e GET#. 

DIVISION BY ZERO: la divisione per zero non e' consentita, 
trattandosi di un'operazione matematica non definita. 

EXTRA IGNORED: sono stati battuti piu’ dati del necessario 
in risposta ad un'istruzione INPUT; vengono accettati 
solamente i tipi corrispondenti alle variabili definite 
nella INPUT, mentre gli altri, eccedenti, vanno persi. 

FILE NOT FOUND: si e’ trovato un indicatore di fine nastro 
durante la ricerca di un file su cassetta; se invece si 
opera su disco, nessun file e' presente con il nome 
segnalato. 

FILE NOT OPEN ; il file specificato in un'istruzione CLOSE, 
CMD, PRINT#, INPUT# o GET# deve ancora essere aperto. 

FILE OPEN; tentativo di aprire un file usando il numero di 
un file già’ aperto. 

FORMULA T00 COMPLEX: 1'espressione stringa che viene 

valutata deve essere divisa in almeno due parti, in modo 
che il sistema la possa trattare, oppure troppe parentesi 
sono state usate nella scrittura di una formula. 

ILLEGAL DIRECT: l’istruzione INPUT può' essere usata 

solamente all’interno di un programma, e non in modo 
diretto. 

ILLEGAL QUANTITY: un numero usato corse argomento di una 
funzione o di un'istruzione e(’ al di fuori delle 

d i me n s i ori i consent i te. 

LOAD: si sono incontrate delle difficolta' nel caricamento 
di un programma aa nastro. 




NEXT WITHOUT POR; errore generato dalla non corretta 
nidificazione dei cicli, oppure dal nome di una variabile 
nell'istruzione NEXT che non corrisponde a quella 
de11'istruzione POR. 

NOT INPUT FILE: tentativo di lettura, tramite INPUT o 6ET, 
di un file specificato solamente in output. 

NOT OUTPUT FILE: tentativo di scrittura, tramite PRINT, di 
un file specificato solamente in input. 

OUT OF DATA: e' stata eseguita un'istruzione READ senza 
che vi siano rimaste altre istruzioni DATA da leggere. 

OUT OF MEMORY: non c'e' piu' memoria RAM disponibile per 
un programma o delle variabili; questo errore si verifica 
anche se ci sono troppi cicli FOR/NEXT nidificati, oppure 
se troppi GOSUB sono contemporaneamente pendenti. 

OVERFLOW; il risultato di un calcolo e' maggiore di 
1.70141884 E+38. 

REDIM'E> ARRAY: un array può' essere dimensionato una volta 
soltanto. Se un array viene utilizzato prima del suo 
stesso dimensionamento, viene automaticamente eseguita 
un'istruzione DIM su di esso, che imposta a dieci il 
numero dei suoi elementi; conseguentemente, una successiva 
DIM provoca questo errore. 

REDO FROM START: e' stato battuto un carattere in risposta 
ad un’istruzione INPUT che attendeva invece dati numerici; 
per far ripartire automaticamente il programma, e' 
comunque sufficiente ribattere il dato corretto. 

RETURN WITHOUT GOSUB: e' stata eseguita un'istruzione 
RETURN senza la. preventiva impostazione di un comando 
GOSUB 

STRING TOO LONG: una stringa può' contenere ai massimo 255 
caratteri. 

7SYNTAX ERRORI il COMMODORE 64 non riconosce un'istruzione 
a causa di un errore sintattico come una parentesi in piu' 
o in meno, l'inesattezza di una parola-chiave, ecc. 

TYF'E MISMATCH; si verifica quando si usa un numero al 
posto di una stringa, o viceversa. 

UNDEF'D FUNCTION: e' stato fatto riferimento ad una 
funzione definita dall'utente senza che questa lo sia 
pero' effettivamente stata tramite l'istruzione DEF FM. 

UNDEF’D STATEMENT: tentativo di salto (G0T0/G0SUB) o di 
lancio (RUN) che si riferisce ad un inesistente numero di 
1 inea. 

VERIFY: il programma su nastro o disco non corrisponde a 
quello attualmente in memoria. 
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Specifiche dei microprocessore 6516. 


Descrizione. 

Il 6510 e' un microcomputer economico in grado di 
risolvere una vasta gamma di problemi relativi a sistemi 
di piccole dimensioni e al controllo delle loro 
periferiche. 

Una porta di I/O bidirezionale a 8 bit e' locata sul 
circuito con il registro di uscita posto all'indirizzo di 
memoria $0000 ed il registro direzione dati all’indirizzo 
$0001; questa porta e' inoltre programmabile bit per bit. 
Il bus degli indirizzi a tre stati e 16 bits consente un 
accesso diretto in memoria (DMA), nonché' la divisione di 
una memoria comune ai sistemi multiprocessore. 
L'architettura interna dei microprocessore e' identica 
alla tecnologia KOS del 6502, assicurando in tal modo la 
compatibilita’ del software. 
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aratteristiche del 6510. 

Porta di 1/0 bidirezionale a 8 bits. 

Alimentazione singola a +5 Volte.. 

N-canali, porta in silicio, tecnologia ad impoverimento 
di campo. 

Elaborazione parallela a 8 bits. 

Set di 56 istruzioni. 

Aritmetica decimale e binaria. 

13 modi di indirizzamento. 

Capacita' di indici zzazione rea1e. 

Puntatore di stack programmabile. 

Stack di lunghezza variabile. 

Possibilità' di gestione degli interrupts. 

Bus dati bidirezionale a 8 bits. 

Capacita' di accesso diretto in memoria. 

Bus compatibile con M6800. 

Architettura pipeline. 

Funzionamento a ÌMhz e 2 Mhz. 

Utilizzo con qualunque tipo di memoria veloce. 
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6510 CHARACTERISTICS 


MAXIMUM RATINGS 


RATING 

SYMBOL 

VALUE 

UNIT 

SUPPLY VOLTAGE 

< 

o 

o 

-0.3 to +7.0 

V DC 

INPUT VOLTAGE 

v in 

-0.3 to +7.0 

Voc 

OPERATING TEMPERATURE 

Ta 

0 to +70 

°C 

STORAGE TEMPERATURE 

Tstg 

— 55 to +150 

°c 

_ L 


NOTE: This device contains input protection against domoge due to high static volt- 
ages or electric fìelds; however, precoutions should be taken to avoid application of 
voltages higher than thè maximum rating. 


ELECTRICAL CHARACTERISTICS 

(VCC = 5.0 V ±5%, VSS = 0, T a = 0° to +70°C) 


CHARACTERISTIC 

SYM¬ 

BOL 

MIN. 

TYP. 

MAX. 

UNIT 

Input High Voltage 

4*1. (fruini 

Input High Voltage 

RES, P 0 -P 7 IRQ, Data 

V,H 

Vcc — 0.2 

Vss + 2.0 

— 

V cc + I.0V 

Voc 

Vdc 

Input Low Voltage 

4*1, Ostini 

RES, P 0 -P 7 IRQ, Data 

V,L 

Vss ~ 0.3 

— 

V ss + 0.2 
V ss + 0.8 

Vqc 

Voc 

Input Leakage Current 

(V in = 0 to 5.25V, V cc = 5.25V) 
Logic 

$ 1 , $ 2 <inl 

l,n 

— 

— 

2.5 

100 

ma 

ma 

Three State (Off State) Input Current 

(V in = 0.4 to 2.4V, V cc = 5.25V) 

Data Lines 

1 TSI 



10 

ma 

Output High Voltage 
(Ioh = — 100/xA D c, ~ 4.75V) 

Data, A0-AI5, R/W, P 0 -P 7 

Vqh 

V ss + 2.4 



Vdc 
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CHARACTERISTIC 

SYM¬ 

BOL 

MIN. 

TYP. 

MAX. 

UNIT 

Out Low Voltage 






dot = 1 .6mA DC , V cc = 4.75V) 






Data, A0-A15, R/W, P 0 -P 7 

VOL 

_ 

— 

V ss + 0.4 

Ydc 

Power Supply Current 

Ice 

— 

125 


mA 

Capacitance 

C 




pF 

V in = 0, T a = 25°C, f = 1 MHz) 






Logic, P 0 -P 7 

C in 

— 

— 

10 


Data 



— 

1 5 


A0-A1 5, R/W 

^-out 


— 

1 2 


<t> i 

Cé, 

— 

30 

50 


<l> 2 

Oh, 

— 

50 

80 




ADDRESS 

ENABLE 

CONTROL 


TIMING FOR READING DATA FROM 
MEMORY OR PERIPHERALS 




CLOCK TIMING 



TIMING FOR WRITING DATA TO 
MEMORY OR PERIPHERALS 
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3 5 

OC 
< 


o 

o 

< 


< 

o 

oc 

H 

O 

LU 

_1 

LU 


O 


* 

o 

o 

_i 
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UNITS 

<n 

c 

su 

su 

<n 

c 

(n 

c 

MAX. 

l 

1 1 

LO 

! 

TYP. 

1 

1 1 

1 

1 

‘NI1AI 

o 

o 

LO 

215 

235 

1 

O 

MAX. 

1 

1 ! 

LO 

C\J 

1 

TYP. 

1 

1 1 

1 

1 

z 

2 

o 

o 

o 

O O 

co r- 

1 

o 

_l 

O 

CQ 

2 

> 

co 

o 

>- 

o 

h- 

T- c\j 
-e- e- 

I X 

55 

CL CL 

tr 

1— 
il 
h- 

Q 

h- 

CHARACTERISTIC 

CycleTime 

CNJ 

-e- 

^ > 
©-^ 
o 

-c 1 

1J 

-3 i_ 

CL 3 

„ <n 

o 

O è 

Fall Time, Rise Time 
(Measured from 0.2V to V cc —0.2V) 

Delay Time between Clocks 
(Measured at0.2V) 
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Signal description = Descrizione dei segnale 


Clock. 

Il 651 & richiede un clock a due fasi non sovrapposte, 
funzionante al voltaggio Vcc. 

Bus degli indirizzi (AO-ft15>. 

Uscite TTL-compatibi1i in grado di pilotare un carico TTL 
standard a 130 pF. 


Bus dati (D0-D7). 

Vengono usati 8 pine. Il bus e' bidirezionale; trasferisce 
dati dal dispositivo alle periferiche e viceversa. Uscite: 
buffer a tre stati in grado di pilotare un carico TTL 
standard a 130 pF. 


Reset. 

Ingresso usato per il ripristino o l'avvio del 
microprocessore dopo una caduta di tensione. Durante il 
tempo in cui questa linea di trasmissione e' mantenuta 
bassa, viene inibita la scrittura da o per il 
microprocessore. Quando al 1'ingresso viene rinvenuto un 
margine positivo, il microprocessore attiva subito la 
procedura di reset. 

Dopo un tempo di iniziaiizzazione del sistema pari a 6 
cicli del clock, viene impostato il fìag della maschera di 
interrupt, ed il microprocessore carica, il contatore di 
programma (Program counter) con il contenuto del vettore- 
posto alle locazioni 4FFFC e $FFFD; questa locazione e' 
l'inizio del controllo del programma. 

Dopo che Vcc ha raggiunto 4.75 Volts in una routine di 
accensione, il reset deve essere mantenuto basso per 
almeno due cicli del clock, dopodiché' il segnale di 
lettura/scrittura viene convalidato. 

Quando il segnale di reset, viene alzato al termine dei due 
cicli del clock, il microprocessore si appresta ad 
eseguire la normale procedura di reset sopra descritta. 



Interrupi richiesto (IRQ). 


Questo ingresso dei livello TTL richiede l'inizio di una 
sequenza di interrupt nel microprocessore, che tuttavia 
completa l'istruzione corrente, la quale viene eseguita 
prima che la precedente richiesta venga riconosciuta. Ai 
momento del riconoscimento, viene esaminato il hit di flag 
della maschera di interrupt contenuto nel registro di 
stato; se quest'ultimo e' spento, il micro-processore 
inizia una procedura di interrupt. Il contatore del 
programma ed il registro di stato vengono memorizzati 
nello staci:; il microprocessore accende allora il 
precedente flag, in modo tale che non possano avvenire 
ulteriori interrupts. Alla fine di questo ciclo, il 
program counter viene caricato con il contenuto del 
vettore posto m ìFFFE e $FFFF, al quale viene trasferito 
i 1 controlio del program,ma. 


Controllo di abilitazione dell'indirizzo (AEC) 


Il bus degli indirizzi e' valido solo quando il controllo 
di abilitazione dell'indirizzo e' alto. Se tale controllo 
e' basso, il bus degli indirizzi si trova in uno stato di 
alta impedenza; questa caratteristica permette facili 
sistemi di DhA e multiprocessore. 


Porta I/O CP0-P7). 

Per la porta periferica vengono impiegati 8 pins, in modo 
da trasferire dati alle periferiche e viceversa. Il 
registro di uscita e' locato in RAM all'indirizzo $0601, 
mentre il registro direzione dati e’ posto invece in 
$0000. Le uscite sono in grado di pilotare un carico TTL 
standard a 130 pF. 


Lettura/scritiura (R/W). 

Questo segnale e’ generato dal microprocessore per 
controllare la direzione del trasferimento dati sul bus 
dei dati. Questa linea di trasmissione e' sempre alta, 
tranne quando il microprocessore sta scrivendo in memoria 
o verso una periferica. 
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Finalmente, ecco una mappa di memoria del COMMODORE 
accompagnata da una tavola di tutti i re-g’si"! 
input/output (SID, VIC II, CIA e t-S 10), comprèndente 
descrizione della funzione svolta da ogni singolo bit. 
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'-■*+ ! 

di 

la 


COMMODORE 64 MEMORY MAP 


LABEL 

HEX 

ADDRESS 

DECIMAL 

LOCATION 

DESCRIPTION 

D6510 

0000 

0 

6510 On-Chip Data- 
Direction Register 

R6510 

0001 

1 

6510 On-Chip Eight-Bit 

Input/Output Register 


0002 

2 

Unused 

ADRAY1 

0003-0004 

3-4 

Jump Vector: Convert 

Floating—Integer 

ADRAY2 

0005-0006 

5-6 

Jump Vector: Convert 

Integer—Floating 

CHARAC 

0007 

7 

Search Character 

ENDCHR 

0008 

8 

Flag: Scan For Quote At 

End Of String 

TRMPOS 

0009 

9 

Screen Column From Last 

TAB 

VERCK 

000A 

10 

Flag: 0 Load, 1 = Verify 

COUNT 

000B 

11 

Input Buffer Pointer/ 

Number Of Subscripts 

DIMFLG 

OOOC 

12 

Flag: Default Array Dl- 
Mension 

VALTYP 

OOOD 

13 

DataType:$FF - String, 

$00 = Numeric 

INTFLG 

000E 

14 

DataType:$80 = Integer, 

$00 - Floating 

GARBFL 

000F 

15 

Flag: DATA Scan/LIST 
Quole/Garbage Coll 

SUBFLG 

0010 

16 

Flag: Subscript Reference/ 

User Function Cali 

INPFLG 

0011 

17 

Flag: $00 = INPUT, $40 - 
GET, $98= READ 

TANSGN 

0012 

18 

Flag: TAN Sign/Compari- 
son Result 


0013 

19 

Flag: INPUT Prompt 

LINNUM 

0014-0015 

20-21 

Temp: Integer Value 

TEMPPT 

0016 

22 

Pointer: Temporary String 

Stack 
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LABEL 

HEX 

ADDRESS 

DECIMAL 

LOCATION 

DESCRIPTION 

LASTPT 

0017-0018 

23-24 

Lasl Temporary String 

Address 

TEMPST 

0019-0021 

25-33 

Stack For Temporary 

Strings 

INDEX 

0022-0025 

34-37 

Utility Pointer Area 

RESHO 

0026-002A 

38-42 

Floating-Point Product Of 

Multiply 

TXTTAB 

002B-002C 

43-44 

Pointer: Start Of BASIC 

Text 

VARTAB 

002D-002E 

45—46 

Pointer: Start Of BASIC 

Variables 

ARYTAB 

002F-0030 

47-48 

Pointer: Start Of BASIC 

Arrays 

STREND 

0031-0032 

49-50 

Pointer: End Of BASIC 

Arrays ( + 1) 

FRETOP 

0033-0034 

51-52 

Pointer: Bottom Of String 

Storage 

FRESPC 

0035-0036 

53-54 

Utility String Pointer 

MEMSIZ 

0037-0038 

55-56 

Pointer: Highest Address 

Used By BASIC 

CURLIN 

0039-003A 

57-58 

Current BASIC Line 

Number 

OLDLIN 

003B-003C 

59-60 

Previous BASIC Line 

Number 

OLDTXT 

003D-003E 

61-62 

Pointer: BASIC Statement 

ForCONT 

DATLIN 

003F-0040 

63-64 

Current DATA Line 

Number 

DATPTR 

0041-0042 

65-66 

Pointer: Current DATA 

Item Address 

INPPTR 

0043-0044 

67-68 

Vector: INPUT Routine 

VARNAM 

0045-0046 

69-70 

Current BASIC Variable 

Name 

VARPNT 

0047-0048 

71-72 

Pointer: Current BASIC 

Variable Data 

FORPNT 

0049-004A 

73-74 

Pointer: Index Variable 

For FOR/NEXT 


004B-0060 

75-96 

Temp Pointer/Data Area 

FACEXP 

0061 

97 

Floating-Point Accumu- 
lator #1 : Exponent 

FACHO 

0062-0065 

98-101 

Floating Accumulator. # 1 : 

Mantissa 

FACSGN 

0066 

102 

Floating Accumulator #1 : 

Sign 

SGNFLG 

0067 

103 

Pointer: Series Evaluation 

Constant 

BUS 

0068 

104 

Floating Accumulator #1 : 

Overflow Digit 

ARGEXP 

0069 

105 

Floating-Point Accumu¬ 
lator #2: Exponent 
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LABEL 

HEX 

ADDRESS 

DECIMAL 

LOCATION 

DESCRIPTION 

ARGHO 

006A-006D 

106-109 

Floating Accumulator #2: 

Mantissa 

ARGSGN 

006E 

110 

Floating Accumulator #2: 

Sign 

ARISGN 

006F 

111 

Sign Comparison Resulti 
Accumulator #1 vs #2 

FACOV 

0070 

112 

Floating Accumulator #1. 

Low-Order (Rounding) 

FBUFPT 

0071-0072 

113-114 

Pointer: Cassette Buffer 

CHRGET 

0073-008A 

115-138 

Subroutine: Get Next Byte 

Of BASIC Text 

CHRGOT 

0079 

121 

Entry To Get Same Byte Of 

Text Again 

TXTPTR 

007A-007B 

122-123 

Pointer: Current Byte Of 

Basic Text 

RNDX 

008B-008F 

139-143 

Floating RND Function 

Seed Value 

STATUS 

0090 

144 

Kernal I/O Status Word: 

ST 

STKEY 

0091 

145 

Flag: STOP key RVS key 

SVXT 

0092 

146 

Timing Constant ForTape 

VERCK 

0093 

147 

Flag. O - Load, 1 - Verlfy 

C3PO 

0094 

148 

Flag: Serial Bus—Output 

Character Buffered 

BSOUR 

0095 

149 

Buffered Character For 

Serial Bus 

SYNO 

0096 

150 

Cassette Sync Number 


0097 

151 

Temporary Data Area 

LDTND 

0098 

152 

Number Of Open Files/ 

Index To FileTable 

DFLTN 

0099 

153 

Default Input Device (0) 

DFLTO 

009A 

154 

Default Output (CMD) 

, Device (3) 

PRTY 

009B 

155 

Tape Character Parity 

DPSW 

009C 

156 

Flag: Tape Byte-Received 

MSGFLG 

009D 

157 

Flag: $80 - Direct Mode, 

$00 - Program 

PTRi 

009 E 

158 

Tape Pass 1 Errar Log 

PTR2 

009 F 

159 

Tapje Pass 2 Errar Log 

TIME 

; 

OOAO-OOA2 

160-162 

Real-Time Jiffy Clock 
(approx) 1 60th Sec 


OOA3-OOA4 

163-164 

Temporary Data Area 

CNTDN 

00A5 

165 

Cassette Sync Countdown 

BUFPNT 

00A6 

166 

Pointer: Tape I O Buffer 

INBIT 

00A7 

167 

RS-232 Input Bits Cassette 

Temp 

BITCI 

00A8 

168 

RS-232 Input Bit Count 

Cassette Temp 

RINONE 

00A9 

169 

RS-232 Flag: Check For 

Start Bit 



LABEL 

HEX 

ADDRESS 

DECIMAL 

LOCATION 

DESCRIPTION 

RIDATA 

OOAA 

170 

RS-232 Input Byte 

Buffer/Cassette Temp 

RIPRTY 

00 AB 

171 

RS-232 Input Parity/ 

Cassette Short Cnt 

SAL 

OOAC-OOAD 

172-173 

Pointer: Tape Buffer/ 

Screen Scrolling 

EAL 

OOAE-OOAF 

174-175 

Tape End Addresses/End 

Òf Program 

CMPO 

OOBO-OOB1 

176-177 

Tape Timing Constants 

TAPE1 

OOB2-OOB3 

178-179 

Pointer: Start Of T ape 

Buffer 

BITTS 

00 B4 

180 

RS-232 Out Bit Count/ 

Cassette Temp 

NXTBIT 

00 B5 

181 

RS-232 Next Bit To Send/ 

TapeEOT Flag 

RODATA 

00B6 

182 

RS-232 Out Byte Buffer 

FNLEN 

00B7 

183 

Length Of Current File 

Name 

LA 

00B8 

184 

Current Logicai File 

Number 

SA 

00B9 

185 

Current Secondary 

Address 

FA 

OOBA 

186 

Current Device Number 

FNADR 

OOBB-OOBC 

187-188 

Pointer: Current File 

Name 

ROPRTY 

OOBD 

189 

RS-232 Out Parity/ 

Cassette Temp 

FSBLK 

OOBE 

190 

Cassette Read 'Write Block 

Count 

MYCH 

OOBF 

191 

Serial Word Buffer 

CASI 

OOCO 

192 

Tape Motor Interlock 

STAL 

OOC1-OOC2 

193-194 

I/O Start Address 

MEMUSS 

00C3-00C4 

195-196 

Tape Load Temps 

LSTX 

00C5 

197 

Current Key Pressed: 

CHR$(n) 0 = No Key 

NDX 

00C6 

198 

Number Of Characters In 

Keyboard Buffer 
(Queue) 

RVS 

OOC7 

199 

Flag: Print Reverse 

Characters— 1 = Yes, 

0 = No Used 

INDX 

00C8 

200 

Pointer: End Of Logicai 

Line For INPUT 

LXSP 

00C9-00CA 

201-202 

CursorX-Y Position At 

Start Of INPUT 

SFDX 

OOCB 

203 

Flag: Print Shifted 

Characters 

BLNSW 

OOCC 

204 

CursorBlinkEnable:0 = 

Flash Cursor 
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LABEL 

HEX 

ADDRESS 

DECIMAL 

LOCATION 

DESCRIPTION 

BLNCT 

OOCD 

205 

Timer: Countdown To 

Toggle Cursor 

GDBLN 

OOCE 

206 

Character Under Cursor 

BLNON 

OOCF 

207 

Flag: Last Cursor Blink 

On/Off 

CRSW 

OODO 

208 

Flag: INPUT Or GET From 

Keyboard 

PNT 

OOD1-OOD2 

209-210 

Pointer: Current Screen 

Line Address 

PNTR 

00D3 

211 

Cursor Column On Current 

Line 

QTSW 

00 D4 

212 

Flag: Editor In Quote 

Mode, $00 - NO 

LNMX 

00 D5 

213 

Physical Screen Line 

Length 

TBLX 

00D6 

214 

Current Cursor Physical 

Line Number 


00D7 

215 

Temporary Data Area 

INSRT 

00 D8 

216 

Flag: Insert Mode, >0 = 

# INSTs 

LDTB1 

00D9-00F2 

217-242 

Screen Line Link Table/ 

Editor Temps 

USER 

OOF3-OOF4 

243-244 

Pointer: Current Screen 

Colour RAM Location 

KEYTAB 

OOF5-OOF6 

245-246 

Vector: Keyboard Decode 

Table 

RIBUF 

OOF7-OOF8 

247-248 

RS-232 Input Buffer 

Pointer 

ROBUF 

OOF9-OOFA 

249-250 

RS-232 Output Buffer 

Pointer 

FREKZP 

OOFB-OOFE 

251-254 

Free O-Page Space For 

User Programs 

BASZPT 

OOFF 

255 

BASIC Temp Data Area 


0100-01FF 

256-511 

Microprocessor System 

Stack Area 


0100-010A 

256-266 

Floating To String Work 

Area 

BAD 

0100-013E 

256-318 

Tape Input Error Log 

BUF 

0200-0258 

512-600 

System INPUT Buffer 

LAT 

0259-0262 

601-610 

KERNAL Table: Active 

Logicai File Numbers 

FAT 

0263-026C 

611-620 

KERNAL Table: Device 

Number For Each File 

SAT 

026D-0276 

621-630 

KERNAL Table: Second 

Address Each File 

KEYD 

0277-0280 

631-640 

Keyboard Buffer Queue 
(FIFO) 

Pointer: Bottom Of Memory 

For Operating System ' 

MEMSTR 

0281-0282 

641-642 
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LABEL 

HEX 

ADDRESS 

DECIMAL 

LOCATION 

DESCRIPTION 

MEMSIZ 

0283-0284 

643-644 

Pointer: Top of Memory For 
Operating System 

TIMOUT 

0285 

645 

Flag: Kernal Variable For 

IEEE Timeout 

COLOR 

0286 

646 

Current Character Colour 

Code 

GDCOL 

0287 

647 

Background Colour Under 

Cursor 

HIBASE 

0288 

648 

Top Of Screen Memory 
(Page) 

XMAX 

0289 

649 

SizeOf Keyboard Buffer 

RPTFLG 

028A 

650 

Flag: REPEAT Key Used, 

$80 - Repeat 

KOUNT 

028B 

651 

Repeat Speed Counter 

DELAY 

028C 

652 

Repeat Delay Counter 

SHFLAG 

028D 

653 

Flag: Keyboard Shift Key/ 

CTRL Key/C = Key 

LSTSHF 

028E 

654 

Last Keyboard Shift Pattern 

KEYLOG 

028F-0290 

655-656 

Vector: Keyboard Table 

Setup 

MODE 

0291 

657 

Flag: $00 = Disable Shift 

Keys, $80 - Enable 

Shift Keys 

AUTODN 

0292 

658 

Flag: Auto Serali Down, 0 
= ON 

M51CTR 

0293 

659 

RS232:6551 Control 

Register Image 

M51CDR 

0294 

660 

RS232:6551 Command 

Register Image 

M51AJB 

0295-0296 

661-662 

RS232 Non-Standard BPS 
(Time/2-100) USA 

RSSTAT 

0297 

663 

RS232: 6551 Status Regis¬ 
ter Image 

BITNUM 

0298 

664 

RS232 Number of Bits 

LeftTo Send 

BAUDOF 

0299-029A 

665-666 

RS232 Baud Rate: Full Bit 

Time (ps) 

RIDBE 

029B 

667 

RS232 Index To End Of 

Input Buffer 

RIDBS 

029C 

668 

RS232 Start Of Input Buffer 
(Page) 

RODBS 

029D 

669 

RS232 Start Of Output 

Buffer (Page) 

RODBE 

029E 

670 

RS232 Index To End Of 

Output Buffer 

IRQTMP 

029F-02AO 

671-672 

Holds IRQ Vector During 

Tape I/O 



LABEL 

HEX 

ADDRESS 

' 

DECIMAL 

LOCATION 

DESCRIPTION 

ENABL 

02A1 

673 

RS232 Enables 


02A2 

674 

TOD Sense During 

Cassette I/O 


02A3 

675 

Temporary Storage For 

Cassette Read 


02A4 

676 

Temporary DI IRQ Indi 
cator For Cassette Read 


02A5 

677 

Temp For Line Index 


02A6 

678 

PAL/NTSC Flag, 0 = 

NTSC, 1 = PAL 


02A7-02FF 

679-767 

Unused 

IERROR 

0300-0301 

768-769 

Vector: Print BASIC Error 

Message 

IMAIN 

0302-0303 

770-771 

Vector: BASIC Warm Start 

ICRNCH 

0304-0305 

772-773 

Vector: Tokenize BASIC 

Text 

IQPLOP 

0306-0307 

774-775 

Vector: BASIC Text LIST 

IGONE 

0308-0309 

776-777 

Vector: BASIC Character 

Dispatch 

IEVAL 

030A-030B 

778-779 

Vector: BASIC Token 

Evaluation 

SAREG 

030C 

780 

Storage for 6502 A 

Register 

SXREG 

030D 

781 

Storage for 6502 X 

Register 

SYREG 

030E 

782 

Storage For 6502 Y 

Register 

SPREG 

030F 

783 

Storage For 6502 SP 

Register 

USRPOK 

0310 

784 

USR Function Jump 

Instruction (4C) 

USRADD 

0311-0312 

785-786 

USR Address Low Byte. 

High Byte 


0313 

787 

Unused 

CINV 

0314-0315 

788-789 

Vector: Hardware IRQ 

Interrupt 

CBINV 

0316-0317 

790-791 

Vector: BRK Instruction 

Interrupt 

NMINV 

0318-0319 

792-793 

Vector: Non-Maskable 

Interrupt 

IOPEN 

031A-031B 

794-795 

KERNALOPEN Routine 

Vector 

ICLOSE 

031C-031 D 

796-797 

KERNALCLOSE Routine 

Vector 

ICHKIN 

031E-031F 

798-799 

KERNALCHKIN Routine 

Vector 

ICKOUT 

0320-0321 

800-801 

KERNAL CHKOUT 

Routine Vector 

ICLRCH 

0322-0323 

802-803 

KERNALCLRCHN Routine 

Vector 



LABEL 

HEX 

ADDRESS 

DECIMAL 

LOCATION 

DESCRIPTION 

IBASIN 

0324-0325 

804-805 

KERNALCF1RIN Routine 

Vector 

IBSOUT 

0326-0327 

806-807 

KERNALCHROUT 

Routine Vector 

ISTOP 

0328-0329 

808-809 

KERNALSTCP Routine 

Vector 

IGETIN 

032A-032B 

810-811 

KERNALGETIN Routine 

Vector 

ICLALL 

032C-032D 

812-813 

KERNALCLALL Routine 

Vector 

USRCMD 

032E-032F 

814-815 

User-Defined Vector 

ILOAD 

0330-0331 

816-817 

KERNAL LOAD Routine 

ISAVE 

0332-0333 

818-819 

KERNAL SAVE Routine 

Vector 


0334—033B 

820-827 

Unused 

TBUFFR 

033C-03FB 

828-1019 

Tape I O Buffer 


03FC-03FF 

1020-1023 

Unused 

VICSCN 

0400—07FF 

1024-2047 

1024 Byte Screen Memory 

Area 


0400-07E7 

1024-2023 

Video Matrix: 25 Lines x 

40 Columns 


07F8-07FF 

2040-2047 

Sprite Data Pointers 


0800-9FFF 

2048-40959 

Normal BASIC Program 

Space 


8000-9FFF 

32768-40959 

VSP Cartridge ROM— 

8192 Byte's 


A000-BFFF 

40960-49151 

BASIC ROM—8192 Bytes 
(or 8K RAM) 


C000-CFFF 

49152-53247 

RAM—4096 Bytes 


D000-DFFF 

53248-57343 

Input Output Devices And 

Colour RAM 

Or Character Generator 

ROM 

Or RAM—4096 Bytes 


EOOO-FFFF 

57344-65535 

KERNAL ROM—8192 

Bytes (Or 8K RAM) 


COMMODORE 64 INPUT/OUTPUT ASSIGNMENTS 


HEX 

DECIMAL 

BITS 

DESCRIPTION 

0000 

0 

7-0 

MOS 6510 Data Direction 




Register (xxlO1111) 




Bit ~ 1 : Output, Bit^O: 




Input, x-Don t Care 
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HEX 

DECIMAL 

BITS 

DESCRIPTION 

0001 

1 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6-7 

MOS 6510 Micro-Pro¬ 
cessor On-Chip I/O Port 
/LORAM Signal (0=Switch 

BASIC ROM Out) 

HIRAM Signal (O-Switch 

Kernal ROM Out) 

/CHAREN Signal 
(0=Switch Char. ROM 

In) 

Cassette Data Output Line 

Cassette Switch Sense 

1 = Switch Closed 

Cassette Motor Control 

O-ON.I - OFF 

Undefined 

D000-D02E 

53248-54271 


MOS 6566 VIDEO INTER¬ 
FACE CONTROLLER 
(VIC) 

D000 

53248 


Sprite 0 X Position 

D001 

53249 


SpriteO YPosition 

D002 

53250 


Sprite 1 X Position 

D003 

53251 


Sprite 1 Y Position 

D004 

53252 


Sprite 2 X Position 

D005 

53253 


Sprite 2 Y Position 

D006 

53254 


Sprite 3 X Position 

D007 

53255 


Sprite 3 Y Position 

D008 

53256 


Sprite 4 X Position 

D009 

53257 


Sprite 4 Y Position 

DOOA 

53258 


Sprite 5 X Position 

DOOB 

53259 


Sprite 5 Y Position 

DOOC 

53260 


Sprite 6 X Position 

DOOD 

53261 


Sprite 6 Y Position 

DOOE 

53262 


Sprite 7 X Position 

DOOF 

53263 


Sprite 7 Y Position 

D010 

53264 


Sprites 0-7 X Position 
(MSB Of X Co-ordinate) 

D011 

53265 

7 

6 

5 

4 

3 

2-0 

VIC Control Register 

Raster Compare: (Bit 8) 

See 53266 

Extended ColourText 

Mode: 1 - Enable 

Bit-MapMode: 1 - Enable 

Blank Screen to Border 

Colour: 0 = Blank 

Select 24/25 Row Text 

Display: 1 - 25 Rows 

Smooth Scroll To Y Dot- 
Position (0-7) 

D012 

53266 


Read Raster/Write Raster 

Value For Compare IRQ 

D013 

53267 


Light-Pen Latch X Position 
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HEX 

DECIMAI. 

BITS 

T- 

DESCRIPTION 

D014 

53268 


Light-Pen Latch Y Position 

D015 

53269 


Sprite Display Enable: 

1 - Enable 

D016 

53270 

7-6 

5 

4 

3 

2-0 

VIC Control Register 

Unused 

ALWAYS SET THIS BIT 

TOO! 

Multi-Colour Mode: 1 - 
Enable (Text Or Bit-Map) 

Select 38'40 Column T ext 

Display: 1 - 40Cols 

Smooth Serali To X 

Position 

D01 7 

53271 


Sprites 0-7 Expand 2x 

Vertical (Y) 

D018 

53272 

7-4 

3-1 

VIC Memory Control 

Register 

Video Matrix Base Address 
(Inside VIC) 

Character Dot-Data Base 

Address (Inside VIC) 

D019 

53273 

7 

3 

2 

1 

0 

VIC Interrupt Flag Register 
(Bit - 1 : IRQ Occurred) 

Set On Any Enabled VIC 

IRQ Condition 

Light-Pen Triggered IRQ 

Flag 

Sprite T o Sprite Collision 

IRQ Flag 

Sprite To Background 

Collision IRQ Flag 

Raster Compare IRQ Flag 

D01A 

53274 


IRQ Mask Register: 1 - 
Interrupt Enabled 

DOIB 

53275 


Sprite To Background 

Display Priority: 1 - 
Sprite 

D01C 

53276 


Sprites 0-7 Multi-Colour 

Mode Select: 1 - 
M.C-M. 

D01D 

53277 


Sprites 0-7 Expand 2 x 

Horizontal (X) 

D01E 

53278 


Sprite To Sprite Collision 

Detect 

D01F 

53279 


Sprite To Background 

Collision Detect 

D020 

53280 


Border Colour 

D021 

53281 


Background Colour 0 

D022 

53282 


Background Colour 1 

D023 

53283 


Background Colour 2 

D024 

53284 


Background Colour 3 



HEX 

DECIMAI. 

BITS 

DESCRIPTION 

D025 

53285 


Sprite Multi-Colour 

RegisterO 

D026 

53286 


Sprite Multi-Colour 

Register 1 

D027 

53287 


Sprite OColour 

D028 

53288 


Sprite 1 Colour 

D029 

53289 


Sprite 2 Colour 

D02A 

53290 


Sprite 3 Colour 

D02B 

53291 


Sprite 4 Colour 

D02C 

53292 


Sprite 5 Colour 

D02D 

53293 


Sprite 6 Colour 

D02E 

53294 


Sprite 7 Colour 

D400-D7FF 

54272-55295 


MOS 6581 SOUND 

INTERFACE DEVICE 
(SID) 

D400 

54272 


Voice 1 : Frequency 

Con trol—Low- Byte 

D401 

54273 


Voice 1 : Frequency 

Control—High-Byte 

D402 

54274 


Voice 1 : Pulse Waveform 

Width—Low-Byte 

D403 

54275 

7-4 

3-0 

Unused 

Voice 1 : Pulse Waveform 

Width—High-Nybble 

D404 

54276 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

Voice 1 : Control Register 

Select Random Noise 

Waveform, 1 = On 

Select Pulse Waveform, 

1 = On 

Select Sawtooth 

Waveform, 1 = On 

Select Triangle Waveform, 

1 = On 

Test Bit: 1 = Disable 

Oscillator 1 

Ring Modulate Oscillator, 

1 With Oscillator 3 

Output, 

1 = On 

Synchronize Oscillator, 

1 With Oscillator 

3 Frequency, 

1 = On 



0 

Gate Bit: 1 = Start 
Attack/Decay/'Sustain, 

0 = Start Release 
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HEX 

DECIMAI. 

BITS 

DESCRIPTION 

D405 

54277 


Envelope Generator 1 : 




Attack/Decay Cycle 

Control 



7-4 

Select Attack Cycle 




Duration: 0-15 



3-0 

Select Decay Cycle 




Duration: 0-15 

D406 

54278 


Envelope Generator 1 : 




Sustain/Release Cycle 

Control 



7-4 

Select Sustain Cycle 




Duration: 0-15 



3-0 

Select Release Cycle 




Duration: 0-15 

D407 

54279 


Voice 2: Frequency 




Control—Low-Byte 

D408 

54280 


Voice 2: Frequency 

D409 



Control—High-Byte 

54281 


Voice 2: Pulse Waveform 




Width—Low-Byte 

D40A 

54282 

7—4 

Unused 



3-0 

Voice 2: Pulse Waveform 

D40B 



Width—High-Nybble 

54283 

7 

Voice 2: Control Register 

Select Random Noise 





Waveform, 1 = On 



6 

Select Pulse Waveform, 

1 = On 



5 

Select Sawtooth 




Waveform, 1 = On 



4 

Select Triangle 




Waveform, 1 = On 



3 

Test Bit: 1 = Disable 




Oscillator2 



2 

Ring Modulate Oscillator 2 




with Oscillator 1 

Output, 1 = On 



1 

Synchronize Oscillator 2 




with Oscillator 1 

Frequency, 1 = On 



0 

Gate Bit: 1 = Start 




Attack/Decay/Sustain, 

0 = Start Release 

D40C 

54284 


Envelope Generator 2: 




Attack/Decay Cycle 

Control 



7-4 

Select Attack Cycle 




Duration: 0-15 



3-0 

Select Decay Cycle 

| 



Duration: 0-15 



HEX 

DECIMAI. 

BITS 

DESCRIPTION 

D40D 

54285 

7-4 

3-0 

Envelope Generator 2: 
Sustain/Release Cycle 

Control 

Select Sustain Cycle 

Duration: 0-15 

Select Release Cycle 

Duration: 0-15 

D40E 

54286 


Voice 3: Frequency 

Control—Low-Byte 

D40F 

54287 


Voice 3: Frequency 

Control—High-Byte 

D410 

54288 


Voice 3: Pulse Waveform 

Width—Low-Byte 

D411 

54289 

7-4 

3-0 

Unused 

Voice 3: Pulse Waveform 

Width—High-Nybble 

D412 

54290 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 

Voice 3: Control Register 

Select Random Noise 

Waveform, 1 = On 

Select Pulse Waveform, 

1 = On 

Select Sawtooth 

Waveform, 1 - On 

Select T rianqle Waveform, 

1 - On 

Test Bit: 1 = Disable 

Oscillator3 

Ring Modulate Oscillator 

3with Oscillator 

2 Output, 1 = On 

Synchronize Oscillator 

3 with Oscillator 

2 Frequency, 1 = On 

Gate Bit: 1 - Start 
Attack/Decay/Sustain, 

0 - Start Release 

D413 

54291 

7—4 

3-0 

Envelope Generator 3: 

Attack/Decay Cycle 

Control 

Select Attack Cycle 

Duration: 0-15 

Select Decay Cycle 

Duration: 0-15 

D414 

54292 

7-4 

3-0 

Envelope Generator 3: 
Sustain/Release Cycle 

Control 

Select Sustain Cycle 

Duration: 0-15 

Select Release Cycle 

Duration: 0-15 
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HEX 

DECIMAL 

BITS 

DESCRIPTION 

D415 

54293 


Filter Cut-off Frequency: 

Low-Nybble (Bits 2-0) 

D416 

54294 


Filter Cut-Off Frequency: 

High-Byte 

D417 

54295 

7-4 

3 

2 

1 

o 

Filter Resonance Control:' 

Voice Input Control 

Select Filter Resonance: 

0-15 

Filter External Input: 

1 = Yes, 0 = No 

Filter Voice 3 Output: 

1 = Yes, 0 = No 

Filter Voice 2 Output: 

1 = Yes, 0 = No 

Filter Voice 1 Output: 

1 = Yes, 0 = No 

D418 

54296 

7 

6 

5 

4 

3-0 

Select Filter Mode And 

Volume 

Cut-Off Voice 3 Output: 1 
= Off, 0 = On 

Select Filter high-Pass 

Mode: 1 = On 

Select Filter Band-Pass 

Mode: 1 = On 

Select Filter Low-Pass 

Mode:1 =On 

Select Output Volume: 

0-15 

D419 

54297 


Analog/Digital Converter: 

Game Paddle 1 (0-255) 

D41A 

54298 


Analog/Digital Converter: 

Game Paddle 2 (0-255) 

D41B 

54299 


Oscillator3 Random 
NumberGenerator 

D41C 

54230 


Envelope Generator3 

Output 

D500-D7FF 

54528-55295 


SIDIMAGES 

D800-DBFF 

55296-56319 


Colour RAM (Nybbles) 

DCOO-DCFF 

56320-56575 


MOS 6526 Complex 

Interface Adapter (CIA) 

#1 

DCOO 

56320 

7-0 

7-6 

Data Pori A (Keyboard, 

Joystick, Paddles, 

Light-Pen) 

Write Keyboard Column 

Values For Keyboard 

Scan 

Read Paddles On Port A/ 

B (01 = Port A, 10 = 

Port B) 



HEX 

DECIMAL 

BITS 

— 

DESCRIPTION 

DC01 

56321 

4 

3-2 

3-0 

Joystick A Fire Button: 

1 = Fire 

Paddle Fire Buttons 

Joystick A Direction 
(0-15) 

Data Port B (Key board, 

DC02 

56322 

7-0 

7 

6 

4 

3-2 

3-0 

Joystick, Paddles): 

Game Port 1 

Read Keyboard Row 

Values For Keyboard 

Scan 

Timer B: Toggle/Pulse 

Output 

Timer A: Toggle/Pulse 

Output 

Joystick 1 Fire Button: 

1 = Fire 

Paddle Fire Buttons 

Joystick 1 Direction 

Data Direction 

DC03 

56323 


Register—Port A 
(56320) 

Data Direction 

DC04 

56324 


Register—Port B 
(56321) 

Timer A: Low-Byte 

DC05 

56325 


Timer A: High-Byte 

DC06 

56326 


Timer B: Low-Byte 

DC07 

56327 


Timer B: High-Byte 

DC08 

56328 


Time-Of Day Clock: 1/10 

DC09 

56329 


Seconds 

Time-Of-Day Clock: 

DCOA 

56330 


Seconds 

Time-Of-Day Clock: 

DC08 

56331 


Minutes 

Time-Of-Day Clock: Hours 

DCOC 

56332 


+ AM/PM Flag (Bit 7) 

Synchronous Serial I/O 

DCOD 

56333 


Data Buffer 

CIA Interrupt Control 



7 

4 

3 

2 

1 

0 i 

Register (Read IRQs/ 

Write Mask) 

IRQ Flag (1 =IRQ 
Occurred)/Set-C!ear Flag 

PLAGI IRQ (Cassette 

Read/Serial Bus SRQ 

Input) 

Serial Port Interrupt 

Time-Of-Day Clock Alarm 

Interrupt 

Timer B Interrupt 

Timer A Interrupt 
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HEX 

DECIMAL 

BITS 

DESCRIPTION 

; 

DCOE 

56334 

7 

CIA Control Register A 
Time-Of-Day Clock 

Frequency: 1 = 50 Hz, 

0 = 60 Hz 



6 

Serial Port I/O Mode: 1 = 




output, 0 = input 



5 

Timer A Counts: 1 = CNT 

Signals, 0 = System 02 




Clock 



4 

Force Load Timer A: 




1 = Yes 



3 

Timer A Run Mode: 1 = 




One-Shot, 0 = 

Continuous 


• 

2 

Timer A Output Mode To 




PB6:1 = Toggle,0 = 

Pulse 



1 

Timer A Output On PB6: 




1 = Yes, 0 = No 



0 

Start/Stop Timer A: 1 = 




Start, 0 = Stop 

DCOF 

56335 

7 

CIA Control Register B 

Set Alarm/TOD-Clock: 1 = 




Alarm, 0 = Clock 



6-5 

Timer B Mode Select: 




00 = Count System 02 

Clock Pulses 

01 = Count Positive 
CNTTransitions 

10 = Count Timer A 

Underflow Pulses 

11 = Count Timer A 




Underflows While 

CNT Positive 



4-0 

SameAs CIA Control 




Register A—forTimer B 

DDOO-DDFF 

56576-56831 


MOS 6526 Complex Inter- 




face Adapter (CIA) #2 

DDOO 

56576 


Data Port A (Serial Bus, 




RS232, VIC Memory 

Control) 



7 

Serial Bus Data Input 



6 

Serial Bus Clock Pulse 




Input 



5 

Serial Bus Data Output 



4 

Serial Bus Clock Pulse 




Output 



3 

Serial Bus ATN Signal 




Output 



2 

RS232 Data Output (User 




Port) 


—I 
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HEX 

DECIMAL 

BITS 

DESCRIPTION 

DD01 

56577 

1- 

1-0 

VIC Chip System Memory 

Bank Select (Default = 

11) 

Data Port B (User Port, 

DD02 

56578 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 

RS232) 

User/RS232 Data Set 

Ready 

User/RS232 ClearTo Send 

User 

User/RS232 Carrier Detect 
User/RS232 Ring Indicator 
User/RS232 Data Terminal 

Ready 

User/RS232 RequestTo 

Send 

User/RS232 Received 

Data 

Data Direction 

DD03 

56579 


Register—Port A 

Data Direction 

DD04 

56580 


Register—Part B 

Timer A: Low-Byte 

DD05 

56581 


Timer A: High-Byte 

DD06 

56582 


Timer B: Low-Byte 

DD07 

56583 


Timer B: High-Byte 

DD08 

56584 


Time-Of-Day Clock: 1/10 

DD09 

56585 


Seconds 

Time-Of-Day Clock: 

DDOA 

56586 


Seconds 

Time-Of-Day Clock: 

DDOB 

56587 


Minutes 

Time-Of-Day Clock: Hours 

DDOC 

56588 


+ AM/PM Flag (Bit 7) 

Synchronous Serial I/O 

DDOD 

56589 


Data Buffer 

CIAInterrupt Control 



7 

4 

3 

1 

0 

Register (Read NMIs/ 

Write Mask) 

NMI Flag (1 = NMI 
Occurred)/Set-Clear 

Flag 

FLAG1 NMI (User/RS232 

Received Data Input) 

Serial Port Interrupt 

Timer B Interrupt 

Timer A Interrupt 



HEX 

DECIMAL 

BITS 

DESCRIPTION 

DDOE 

56590 

7 

CIA Control Register A 

Time-Of-Day Clock 




Frequency: 1 = 50 Hz, 

0 = 60 Hz 



6 

Serial Port I/O Mode: 1 = 




Output, 0 = Input 



5 

Timer A Counts: 1 = CNT 




Signals, 0 = System 02 

Clock 



4 

Force Load Timer A: 1 = 




Yes 



3 

Timer A Run Mode: 1 = 




One-Shot, 0 - Con- 
tinuous 



2 

Timer A Output Mode to 




PB6:1 =Toggle, 0 = 

Pulse 



1 

Timer A Output on PB6: 




1 = Yes, 0 = No 



0 

Start/Stop Timer A: 1 - 




Start, 0 - Stop 

DDOF 

56591 

7 

CIA Control Register B 

Set Alarm/TOD-Clock: 1 = 




Alarm, 0^ Clock 



6-5 

Timer B Mode Select: 




00 = Count System 02 

Clock Pulses 

01 = Count Positive 
CNTTransitions 

10 = Count Timer A 

Underflow Pulses 

11 = Count Timer A 




Underflows While 

CNT Positive 



4-0 

Same As CIA Control 




Register A—For Timer B 

DEOO-DEFF 

56832-57087 


Reserved For Future I/O 




Expansion 

DFOO-DFFF 

57088-57343 


Reserved For Future I/O 




Expansion 
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Al fine di facilitare ai lettori la consultazione della 
mappa di memoria, pubblichiamo di seguito la traduzione 
italiana delle descrizioni letterali delle singole 
locazioni di memoria, identificabili con l'originale 
tramite il loro indirizzo esadecimale. 
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% 

0022 

-0025 : 

Area f 

uni¬ 

a tori r 

outir 

es di utilità 

ì 

* 

0026 

-002A: 

Prodot 

to 

di moli 

iplic 

szione reale 


t 

0028 

-002C; 

p, n-,4 -.4 

r kJÌ v- 

ore 

: inizi 

o del 

testo BASIC 


% 

0020 

-0025 ; 


ore 

; inizi 

o var 

• : • ■» • « i 

1 a.sJ 111 OSI t>ri 

SIC 

;4; 

002F 

-0030 : 

Puntai 

ore 

: inizi 

o arr 

ays del BASIC 


% 

0031 

! 

Puntai 

0 « c 

! f ine 

array 

s del BASIC < 

+1 > 

•+‘ 

0033 

-0@34; 

Puntai 

ore 

; base 

della 

memoria stri 

ngh 


0035 

-0036 : 

Puntai 

ore 

; stringa rouiines di uti 

1 i 4 
ili- 

.?• 

0037 

-003S: 

Puntai 

ore 

; indir 

izze 

piu' alto del 

BA 

t 

0039 

-003A; 

Numero 

Ai 
• J i 

1 1 nea 

corrente del BASIC 


t 

003B 

-O03C; 

Numero 

di 

1 i nea 

n rpr >■ 

dente del E»A-o 

IC. 

t 

0030 

-003E; 

Puntai 

ore- 

; istrc 

z i one 

BASIC per CONT. 

t 

003F 

A M » 

VvHv : 

Numero 

di 

1 i nea 

DATA 

corrente. 


$ 

0041 

— i‘4ià 4 ‘ / ! 
v v '+ 2_ » 

Puntai 

ore 

; indir 

i zzo 

elemento corr 



> ; -f ■* «c 


Ai 


i i— 4 y.» »—r n HAT A 

ibv! Uà- x le: » H . 

$. OC 4 - 3 “OC 44 ; Vettore! routine ui 

Nome variabile corrente 
Puntatore; 


t. 0046-0046 ; 


;f: O 047 - 00 A 8 ; 


: _i-r\ t->_' v -: 


INPUT. 

~«+- del BASIC. 


in BASIC. 


■004A 

1 1» 

! Fu 

ntat 

ore 

• 

var i 

abile 

i nd 

ice 

per il ci c 

. 1 . 

.ì'maC :a 

VV-'V 

• Ay% 
i fn ‘ 

ea p 

uni 

at 

n r / ri 

ati tr 

ans i 

.V-.+ f. 

zi » f ut: 


HC *_ 

L-ff-iU i 

h 7. r» f 

e r 

8S. 

le #1 

; espo 

nent 

e . 


.(AiAiZIZ 

; Ac 

c umu 

lai 


e re*a 

le ttl ; 

man 

ti ss 

a . 

r. 

HC C 

UfflU 1 

— . 4 -, « 
c». t-U j 

e r 

ea 

le #1 

I segn 

0 



p» 

4 T 

i.n ;..m 

re : 

c OS 

t — • 

nte o 

•i vslu 

L-SZ i 

one 

della serie. 


FOR/NEX 
t 004 B- 

;i: 00g] ; 


:i: 0063! Accumulatore reale #1 i cifra di overflow. 

:t 0069 ; Ac c umu I a io re rea 1 e #2 ; esponente. 

006A-0060! Accumulatore reale #2; mantissa. 
t 006E; Accumulatore reale #2; segno. 

$ 006F; Risultato di confronto dei segno! accumulatore #1 
contro accumulatore «2. 

t 0070! Accumulatore reale ìfi ! arrotondamento, 
t 0071-0072; Puntatore; buffer cassetta. 
t 0073-00SA; Subroutine; preleva il prossimo byte del 
testo BASIC. 

0079; Ingresso per un nuovo prellevo dello stesso byte 


4 i 




,t' 007A--007B: Puntatore! byte corrente del testo BASIC, 
t 0088 — 003F; valore reale d'origine delia funzione RND. 
:f; 0090; Byte immagine del registro di stato! SI. 

% 0091*. Pian; tasto STOP/tasto RVS. 
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arattere buffer!zzato per bus seriale. 


Mutilerò di sincroni spio cassetta. 

Rres aati transiente. 

Mutuerò files aperti/indi ce della tabella files. 


i t > i i. i a i “ vi 


t 0092! Costante di misura de! tempo per nastro, 
t 0093; Plagi 0=LOAD ì=VERIFY. 

$ 0034; Flag! bus seriale-carattere output bufferizzaio. 
:f: 0035! 

t 0097 
:i: 0038 
# 0039: 
t 009A 
:t 009B 
:t 009C 
t 0090 
x 003E: 

;£ 0vr3F ; 

•+• M M A A < A » A A •“ « r- 1 r ì n + .-.r.-.r-..-. 1 

.f. f_/i—.-i_' . fJVni. i i i. Tv X * » : t_.‘ SS i C1T 

sessantesimo di secondo (Jiffy). 

00A3--00A4 ; Area dati transiente. 


Dispositivo 
Dispositivo 


input (0). 

1 t —r -i —. 1 .r-1 n *—.» i 4 i ( ' 

1 \ È 1 I tì X cf •■_} 1 Ou \ V* 1 W —4 . 

Parita’ carattere nastro. 

Flag! ricevuto byte da nastro. 

Flag; $80=modo diretto $00=modo prc 
Registro errore passo ! del nastro. 
Registro errore passo 2 oei nastro. 


*>Ìl!Ì!CÌ . 


\ CI:-’»- 1 » UZvZO X ititi l . V» .* SAU \ : 


00A5! Contatore a ritroso di sincronizzazione cassetta 


00AS! Puntatore : buffer di I/O del nastro. 

00A7; Bit di input delì'RS-232/cassetta transiente. 
00A8: Contatore bit di input del 1 ; RS—23; 

transiente. 


“OO ■ 

controllo 

del bit 

■J X pn ì ' l-fcf 5 1 il C\ . 

del 

byte di 

input 

del 1'RS-232/cassetta 


* 00AA ; Buffer 
transiente. 

t 00AB: Parità' input dell'RS-232/contatore corto 
c assetta. 

‘4’’ ''■V'I/j' "_Af J 1 Di iv". + —, t .—. * V-.j t 4 f .—. v. . — e- * / r r « i i *. i — r- r*. 

. 7 . VvHu- vvh'j » ! f | v *-••—•! SC : v.'vi I } SS i ?$£.*.—• vi / bl-V. I U i A i j j-i boi» ! :CT : 

:f 00AE-O0AF! Indirizzi .di fine nastro e fine programmi 
t 00B0-00B1! Costanti di misura del tempo del nastro. 

x AAPO«ìVaOO ■■ Di 4- T /-.w.-. ? 4 -i -r -i 5-.1 «4 -F ] 

■T* VVDX VVU-J I sull vCWi e: » i : 1 ! • • 5 ' ' J : » >“* » » ■ 

% 00B4! Contatore bit c 
transiente. 

- 4*' (At<pC 1 r ■} r.*..—. S—.n 4 

VVi. 1 -- 1 j 1 i i SilU 1_> X --- 

fine nastro. 




■■-C a x ci 


output 


ricisiro. 


90BS ! 

Buffer de 

^.;1aD"7 * 

Lunghezza 

00B8 ; 

Mi . 4 4 

iHLÌ’ilt' Ì «J I X 

0089 ; 

Ind 1 rizzo 

00BA : 

Numero de 

Hvì — 

00BC; Punt 


nome dei ine corrente 
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OOBD: Parit-a' output dell 'RS-232/cassetta trans lente. 
t 008E; Contatore blocco READ/WRITE cassetta. 

■t 008FButtcr parola seriale. 

:i: 00 CO ; Arresto motore del nastro. 

$ 00C1-00C2; Indirizzo di partenza dell'I/O. 

00C3-00C4; Carico nastro transiente. 
t 00CB; Tasto attualmente premuto CCHRt(n)3j n=0; nessun 
t-sst-0 preriiui-o. 

% 00C6: Numero caratteri nel buffer della tastiera. 

00C7; Flag; stampa caratteri in reverse (ì=si 0=no>. 
t. 00CS: Puntatore: fine linea logica per INPUT. 

% 00C9-00CA; Posizione (X,V) del cursore all'inizio di 
un'istruzione INPUT. 


00CB : 

CT *5 _ t r~ | - « -.4 4- y. ; -f i -s 4- 

j i ci'3 ♦ c-oaniPci c?. < a t-czì ì s-i s a, » ■-•av a - 



O0CC : 

Abiìitatore del lampeggio cursore: 

0=1 

ampeggio. 

00CD ; 

Timer! conto alia rovescia per cur 

sore 

bistabile. 

00CE : 

Carattere sotto il cursore. 



0grp ■ 

F1ag : ultima impostazione 

del 

cursore 

ampeg 

3 iante o iisso ) . 




■f. 0000* Flag! INPUT o uui da tasx-iera. 

t 00D1-0OD2: Puntatore: indirizzo della linea di schermo 

$ 0003: Colonna del cursore sulla linea corrente, 
t 0004; Flag; editing fra apici C$00=no). 

% 00DS: Lunghezza fisica di una linea di schermo. 

$ 0006; Numero linea fisica attuale del cursore. 

:ì: 0007: Area dati transiente. 
t 0008; Flag: modo inserimento (>0=#INSTI. 
t 00D9-00F2: Tavola collegamenti della linea dello 
se hermo/editor transiente. 

t 00F3-00F4: Puntatore; locazione corrente della memoria 
colore dello schermo. 

% 00F5-00F6: Vettore: tavola di decodifica tastiera, 
t 00F7-00F8; Puntatore al buffer di input dell'RS-232. 

% 00F3-00FA: Puntatore al buffer di output dell'RS-232. 

•t* 00Fu 00FE * Byte* lioeri oeiia pagina zeru* pt-r programmi 
deli'utente. 

t 00FF: Area dati transiente del BASIC. 
t 0100-0IFF; Area stack del microprocessore 6510. 
t 0100-010A: Fluttuante per area di lavoro stringhe. 

:i: 0100-013E: Registro errori di input del nastro. 
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4; 


Area pc 

r cartucc 

j. O. HsV* ! 

t 

A000--8FFF 1 

ì nterpr 

ete BASIC 

!* pDj^l y 

f: 

C000-CFFF; 

1i 

k r, 1 n »/ 

U.MC ! CA s _‘ ì Hi 

©moria R 


0000-DFrF; 

Disposi 

tivi di I 

/0 e RAM 


'T \&r a Lor a c c 

ratteri 

, oppure 

RAM (409 

i: 

E000-FFFF; 

Sistema 

operativ 

o KERNAL 


hvt i 


r o i o f 8 , 


ASSEGNAIIONIDI INPU}/OUTPU! DLL COMMODORh 64 


ua i.- i 

1 Vip UT- 


0«0O (7-0) : Registro direzione 
(xx101111}; bii-]: output bit~0: 

j" m » ^ i A "j : Dt -, J i T /fi ì 1 r--. i r . r-. vir.;— j—, — .J 

•T- vvv I » i ! -'i to ui a / v a usi*- i ì_fp-’ r UCtssyi tr *. 

(O): LORAM («-disattiva ROM BASIC). 

(1) ; HI RAM (0=disattiva ROM KERNAL! 

(2) : CHftREN (0=attiva ROM caratteri 
j Linea aati di ou ipu t oeiia cac 

(4) : Lettura interruttore cassetta 

(5) 5 Controllo motore cassetta (0~c 
(6-7): Non definiti. 

t D0O0-D02E; Controllore interfaccia videe 
$ DO00: Ascissa dello sprite 0. 
t DO01; Ordinata dello sprite 0. 

+ r«iù'' ■ A.,-.- -, i.-. - -.-. ; i - - 

■t uWt : n2>. 1 jbd ‘_'c: i i >_> st- i 1 sa ! . 

X H004: A-'" 1 — pili"; ■=Dp , Ìtp •' 

t DO05; Ordinata dello sprite 2. 

+ nooz■ 

* 7 - L'VV '. 4 : 


} V 
ì t‘JÌ * ‘ 


DUO 


t 1-cppnf.n) 


Ar r j r c yjp 1 1 e.-;- i f p 


r\i->i07 
WVV .• 




4* ruAfto 

•A. P,AAA t ITT -l 

T- uvvji uro mai-a qeìio sprit-6 4 

Arr ■. r- r- .-Jp ì J r*. y. t 4 . t_ 


;f; DO0A: 
t 0008; 

4” rw*r- • 




lìct a a 


t Di 


1 i i ci i 

Ascissa dello sprite 7. 


$ 0000; 0r-' i =wi*a 
HflftC • 

' 'VVL r 

* D00F; 
x 0010; 

SPT 11-85 


L|i + f pi j C. 1 r~t *; 

aa uy nuì io g i 
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t D025 

Reni 

c;t « f.ì t— 

T I I-tfS lil ffiL 

t D026 

Regi 

C f 1 rr 

■rites in mu 

T* L ! VjL/ 

J _ : i. ! j 

w. .-4. 1 ! . 

: Cf ‘J ; — 4. XU 

sprite 0 . 

D028 

r n i r . 

re dello 

sprite 1 

t D023 

ri r . 

r o qs 11 o 

spr i vS z . 

£ D@2A 

r.-.i 

u* 1 -' J. 

re dello 

sprite 3. 

:t D02B 

Co 1 o 

r e oeì ì o 

sprite 4. 

* D 02 C 

Colo 

! ti: v^cr i j. U 

sprite 5. 

* D02D 

Colo 

re dello 

sprite S. 

£ D02E 

Colo 

» Otr i i -J 

sprite 7. 

t 0400- 

.r,-7CÌT » 

U f ! 1 f 

Generato 

y -0 sonoro M 

:f D400 

Voce 

1 : contr 

o 11 o f regue 

•T- L'H-V i 

Voce 

1 : contr 

*-‘A i ! i “-r'-iUd: 

•1- u4vì. 

\ ?•-. r- 

V ce 

1 : ampie 

zza forma 


DESSO ) . 



‘.byte 


% D403 (7-4); Non usati. 

(3-0>; fìmpiazza f orma d'onda 


aito). 




t D404; Voce i 
\ / ) 


( F, ) * 

{ ^4 j « 

( i~-\ *} [ 




1 n 4- -, \ 

■*. ! “*-• 1 1 i i L Ci . 


di controllo. 

Forma d'onda rumore bianco U~c 
(3): Forma d'onda ad impulsi (l=on). 

Forma d'onda a dente di 
r^rrtic? o onda triango 1 aro \ 1— oni 
u i sao i ì i t-a ì ■ ose 1 11 a toro 1 
(2); Nodulazione ad anello dell'oscillatore l 
output osei11atore 3 <1=on). 

( 1 ) : S i nc ron i zza 1 ' ose i 11 a toro 1 r r«n 
dell'oscillatore 3 (l=on). 

(d); Bit di porta <!-attiva attac 

* 0405: Generatore ? del l'inviluppo del eie 




i •’L'Myfc’i ÌjlE 


/ J Actr -■ V / C» tr- + n 
•• t O. ? • SU5 C\ i. j » 


attack/decay. 
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Xj 














\ i *"c=i. iai Hisr 


/ j i otf i crZ i orici d. 11 arme/ c i oc k i u 

clock). 

(6-5); Seleziona modo timer 8. 

£0=conleggio impulsi clock 02 di sistemo. 
0ìconteggio transizioni positive di CNT. 
10=conteggio impulsi underflow del timer 
iì-conteggio impulsi unoerfiow oeì timer 

i or vi 1 ! s fcf f- vr- i v i V »_t . 

-- • u-ui!<tr 1 1 SV! U n «_:i »_ivf i viri s Ffid. 




(4-0) 


timer 8. 


DD00-DDFF; Adattatore interfaccia complessa (CIA) #2 


0000; Porta dati A (bus 


seria lei 


Filo 


ìemoria del VIC 6568). 

■*. / ) : i.iigrsfSS*— ! dai! ous seriale. 

(6)! Ingresso impulsi clock bus seriale. 

*•-s) ' Uscita aax-i dus seriale. 

(4); Uscita impulsi clock bus serial* -- 
3i Uscita segnale AìN oel dus seriale. 

(2); Uscita dati del 1 ; RS-232 (porta utente). 
(1-0); Selezione banco di memoria di sistema 
circuito VIC (orisina1e=11). 


del 


* 0001 


'r.fi; 


ruri-d dati 8 (porta ux-enx-e^ Hp— zuz.. 

f~7\ 


I ns i eme da.1 1 utente/ kS- 232 di sponibi le. 
‘■6); Azzera per invio utente/,R p-Z'/z. 

(5); Utente. 

( 4 ), Ri ve l az i one r i por to utente/ Ho—zuz. 
Indicatore anello ut-ente/RS—232. 


Terminale dati utente/RS-232 disponibile. 


nono 

0003 

0004 

0005 

0006 

DD07 

0008 

nrvTyij 

DD0A 

nnftD 

L'L'VL» 


l. o / 

( 2} 

\ > .- } . a ichiesta invio L-iT-ont-o/K-z» ììc= 2 
(0); Dati ricevuti utente/RS-232. 
Registro direzione dati porta A. 


« CT*. 


pnpt.A H 


DY Lfcf Dd.SSO , 

» “i fj'-fcdr ft \ bv t. p ri 11 r- 

Timer 8; byte basso. 

Timer B: byte alto. 

Clock tempo 
Clock tempo del giorno; secondi 


□tf 1 3 i j j r? ìu t ose iriii oi ssc ondo. 


{~ 1 f.r le 4- rr. i— 

i v t K I-fcfi ì ! j-* 1 Libr 1 

Clock tempo del 
buffer dati 


giorno, minuti. 

aIOrnr . ; { k ■» 4 /PM t ]”■.-) 

line t ono. 
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nr\ftn • 

l_' V U.' t 


HèQisire 


r 4 .**. 1 ! \“.+ + r" Hr. 1 {“' ! i\ f f\ItY! T 

L l : A* ! C." A A ‘- k All l'C5 ì I UK V _• Qtr A V A Ti \ ;*i t A 


:■». ì a vu i 


?’ 7 ' 1 PI ifi .-In KiMT f 1 — MMT »4-\ 

•. / J : 5 iri'j Ui r*! ì A i — **•*» J A «y v tfflw v 1 -.* / . 

Flag ì di MrlI (ingresso dati ricevuti utente 


/ A \ 

H- .♦* 


\ 1 J 

i iA ) 


DC--000 
! * - 1 .» . 

ì me rruz i one porta sor la ie 
mterruzi ons 


allarme clock tempo del giorno. 


ons timer 
1nterruziore time r 


■T* U'JVL 


: Registro A di controllo del CIA. 

(7); Frequenza del clock tempo del giorno (1=50 Hz 


( 6}: Modo I/O porta seriale (l=output 0=input). 
(5)1 Conteggio timer A (ì=segnaìi di CNT 0=clock 
02 di sistema) 

(4)5 Caricamento forzato timer A 




(3); Modo funzionament 
0=continuo). 


«mento timer 


t 1 =mAnoc.t.ah i 1 p 


(2) ! Modo uscita del timer A al F*kó t I“dis-taòile 


ODOt 


(1>5 Uscita al BBS del timer A (l=si 0=no). 

(0); Attiva/arresta timer A (l=attiva 0=arresta). 
Registro B di controllo del CIA. 

a 11arme/c1oc k T00 


c1ock) 


(I—al 1 arme 0= 


.—in r; i et r.w.-. 


S LLfiiid. . 




Seleziona modo timer 
0O“c on teggio impuIsi 
0ì”Conteggiu t-ransizioni p osii- 1 ve di uNì . 

10=conteggio impulsi underflow del timer A. 
ì i- contegglu impulsi unoerilow oel timer A 
mentre CNT e f positivo. 

Come registro di controllo A de 


timer B 


U'CvC- 

DF00- 


L/u“ r « ì \ a •: i v d. v a 3. t ui-urs espans x on i 
D F t u h ! K i s 0 r v b. t i a f u t u r & & s p a n s i o n ì 


,-tn 


'-•Ini ilici r— : tr I 


T / A 

A . 
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Da questo momento, dominerete facilmente e velocemente il linguaggio macchina 
del vostro Commodore 64. Potete finalmente dire addio alla lentissima 
e discontinua grafica programmata in BASIC per addentrarvi invece nei segreti 
di una rapidissima e professionale gestione delPimmagine mediante l'uso diretto 
del codice macchina. 

Avete adesso a disposizione la prima didattica completa sul linguaggio 
ASSEMBLY del Commodore 64. Il libro presuppone che voi conosciate poco 
o niente del linguaggio macchina dei microprocessori 6502/6510. 

Passo dopo passo ci addentreremo nell'argomento, trattando progressivamente 
I intera gamma di istruzioni a nostra disposizione. Numerosissimi esempi 
commentati e dettagliati vi faciliteranno l'apprendimento. 

Nella seconda parte del libro sono trattate più specificatamente alcune 
applicazioni pratiche del codice macchina del Commodore 64: 

• grafica in alta risoluzione 

• scrolling del video 

• uso degli interrupts 

• comandi BASIC addizionali 

Questa stessa sezione comprende anche alcuni programmi dimostrativi: 

• come avere 24 sprites in contemporanea sullo schermo 

• uso simultaneo di testo con alta risoluzione grafica 

• programmazione dei tasti di funzione 

• introduzione di istruzioni mediante un singolo tasto. 

Questo libro scritto da MARK GREENSHIELDS, già autore affermato 
rappresenterà per voi il cancello d’ingresso di quell’eccitante mondo 
della programmazione in linguaggio macchina sul vostro Commodore 64. 

Nella cassetta software allegata al libro troverete una splendida sorpresa: 
l'assemblatore/disassemblatore SUPERMON scritto da JIM BUTTERFIELD, 
programmatore ben noto agli addetti ai lavori. 


Cod. 9152 


L 30.000 

prezzo comprensivo di cassetta 
















